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Entrez dans l’arène et préparez-vous pour le combat de votre vie. Les plus grands experts des arts 
martiaux se sont secrètement réunis pour un incroyable tournoi. 

Chacun des «invités» va chercher à prouver qu’il est le guerrier le plus féroce et redoutable 
du monde. Vous avez le choix : Soit remporter le tournoi et obtenir la victoire ultime, 

soit mourrir dans le déshonneur ! 

_ Jeu entièrement en Français 









OMMAIRb 



C omme vous allez probablement vous en 
rendre compte à la lecture de ce numé¬ 
ro spécial « hors-série E3 » l’actualité 
du jeu sur micro ordinateur devient chaque an¬ 
née plus chargée. En effet, ce ne sont pas moins 
de deux cents prcxluits que nous avons recensé 
sur ce salon américain. Certains sont moyens 
voire mauvais mais d’autres sont carrément 
somptueux et passionnants. Plutôt que d'expé¬ 
dier cet événement majeur dans les pages de 


Gcn4, faute de place, nous avons donc décidé 
de vous concocter ce numéro qui reprend en 
profondeur les cent produits nous paraissant les 
plus prometteurs. En espérant que cet état des 
lieux du monde du logiciel ludique en ce mi¬ 
lieu d’année 96 vous permettra de faire le point 
sur cet univers qui n'en finit pas d’évoluer à 
une vitesse hallucinante, toute la rédaction de 
Gen4 vous souhaite de bonnes vacances. • 
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HOT-LINE CD 

Pour tout problème 
concernant vos CD 
de démos défectueux, 
contactez notre hot-line 
au 16 (1)49 88 63 90 
ou 16(1)49 88 63 70. 

La rédaction ne prend 
en aucun cas 
les demandes 
de solutions de jeux 
par téléphone. 
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▲ The Nemesis. 


Si vous vouliez tout savoir sur l'E3, pas de problème; 
l'intégralité du salon est contenue dans le CD-Rom 
que vous tenez actuellement dans vos petites mains 
fébriles. Vous y trouverez des photos, des vidéos et 
même quelques démos... Oh, c'est sûr, peu d'entre 
elles sont jouables, mais bon; Mechwarrior 2 et Zork 
Nemesis, ce n'est pas rien ! 


DEMOS PC (Dos) 

Si vous utilisez Windows 95, redé¬ 
marrez préalablement l’ordinateur en 
mode MS-DOS (menu « Démarrer », 
sélection « Arrêter »). Ensuite, passez 
sur le lecteur CD-Rom (« D : »), 
tapez « Go » puis « Entrée ». Après 
avoir sélectionné un jeu (tapez le 
chiffre correspondant), celui-ci s’ins¬ 
talle sur votre disque dur. Suivez en¬ 
suite les instructions ci dessous. 

The Nemesis (Sirtech) 

La présentation de ce superbe jeu 
d’aventure médiéval fantastique de la 
série Wizardry, un merveilleux mé¬ 
lange de séquences en vue subjecti¬ 
ve, de scènes cinématiques en 3D et 
d’énigmes à la 7th Guest, le tout en 
SVGA, bien sûr ! 

Installez : suivez les instructions qui 
s’affichent au prompt du Dos. Indi¬ 


quez d’abord l’emplacement de votre 
lecteur CD-Rom (généralement 
« D »), puis le type d’installation sou¬ 
haité et enfin, bien sûr le disque dur 
sur lequel vous désirez installer la 
démo (généralement « C »). Après 
avoir défini les divers paramètres de 
votre carte son, lancez « Nemdemo » 
dans le répertoire « Nemdemo ». 
Démo : démo tournante. 

Deadly Game 

(Sirtech) 

La suite de Jagged Alliance, un des 
meilleurs jeux de stratégie de l’an¬ 
née 95, présentée ici à travers une 
scène cinématique du style « Ram- 
bo au pays des affreux ». 

Installez : executez la même procé¬ 
dure que pour The Nemesis. Après 
installation, lancez « Dgdemo » 
dans le répertoire « Dgdemo ». 
Démo : Démo tournante. 



▲ The Nemesis. 



▲ Deadly Game. 


Mechwarrior 2 

(Activision) 

Plus qu’un jeu d’action, Mechwarrior2 
se présente comme une authentique 
simulation de robots de combats avec 
missions tactiques, localisation des 
dégâts par zone (torse, bras, jambes) 
et démembrement possible des enne¬ 
mis (ils peuvent perdre un bras, une 
jambe, etc.), échauffement du systè¬ 
me de contrôle lié à l’usage intensif 
des armes... bref, dans le genre, c’est 
le meilleur, et de loin. 

Installez : attention, l’installation 
s’effectue directement sur votre 
disque dur « C », assurez vous que 
vous disposez bien des 21 Mo requis. 
Après transfert des fichiers, un menu 
- au prompt du Dos - vous propose de 
sélectionner le type de contrôle (joys¬ 
tick, souris ou clavier), de configurer 
les paramètres sonores, d’obtenir 
diverses informations sur le jeu (voi¬ 
re de les imprimer), et de lancer le 
jeu. Si vous souhaitez effectuer une 
impression de la documentation tech¬ 
nique (en particulier si vous envisa¬ 
gez d’y jouer en link/réseau), sachez 
que celle-ci fait quand même 22 
pages ! Ouvrez plutôt le fichier 
« Mw2info.txt » à l’aide d’un traite¬ 
ment de texte et n’imprimez que les 
pages susceptibles de vous intéresser 
(les pages 4 et 5 vous énumèrent 
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tion des écrans 
de jeu, voir l'enca¬ 
dré correspondant. 
Démo : une seule mis¬ 
sion en solo ; une seule 
arène en link/réseau. 


A Deadly Game. 

toutes les commandes de jeu). 

Apres installation, la démo n’a plus 
besoin d’accéder au CD-Rom. Tapez 
« Setup » dans le répertoire 
« Mw2demo » de votre disque dur 
pour lancer à nouveau le jeu. 

Jouez : au regard du nombre de 
contrôles disponibles, un détour par 
la documentation est vivement re¬ 
commandé. Quelques commandes 
s’avèrent cependant plus « indispen¬ 
sables » que d’autres. Au clavier, uti¬ 
lisez plutôt les touches fléchées du 


pavé numérique pour vous déplacer. 
Fixez votre vitesse à l’aide des 
touches I à 0. Sélectionnez votre 
arme en appuyant sur « Entrée ». Lo¬ 
calisez votre cible avec la touche 
« T » (de multiples pressions vous 
permettront de commuter d’un enne¬ 
mi à un autre). Tirez en appuyant sur 
la barre espace. Certains modèles de 
mechwarriors possèdent un « jet- 
pack » leur permettant de s’élever 
dans les airs, la touche « J » vous per¬ 
mettra de l’activer. Pour une descrip¬ 


O Entrez tout d’abord 
votre « nom de jeu/de 
guerrier ». 

© Sélectionnez jeu 
solo (■< O ») ou link/ré¬ 
seau (« N »). 

© Choisissez votre 
modèle de robot parmi 
les quatre disponibles 

en cliquant sur les flèches gauche/droite. 

O La mission : protéger les équipements de votre clan en dé¬ 
truisant tous les mechwarriors ennemis. 

© Cliquez sur Launch », c’est parti. 


Zork Nemesis 

(Activision) 

Magnifique jeu d’aventure Mystien à 
une époque où l’alchimie était la 
source d’un pouvoir incommensu¬ 
rable. Ouais, je sais, les historiens me 
feront remarquer qu’une telle époque 
n’a jamais existé mais bon, elle aurait 
pu. Non, même pas ? Ah. ben alors, 
tant pis. 

Installez : après avoir sélectionné le 
lecteur et le répertoire de destination, 
l’installation s’effectue automatique¬ 
ment. Définissez les paramètres so¬ 
nores (une obligation sinon le soft ne 
fonctionne pas) et lancez l’exécutable 
« Zorkdos » à partir du répertoire 
« Nemdemo ». 


Mechwarrior 2 

MENU 



▲ MechWarrior 2. 


ÉCRAN 


O Une flèche rouge en 
bordure d’écran in¬ 
dique la direction de 
l’ennemi ciblé (touche 
<• T ») lorsqu’il n’est pas 
présent à l’écran. 

© Cette fenêtre in¬ 
dique l’état de l’ennemi 
ciblé. 

@ Ici, votre état. La disparition d’un bras rend inutilisable les 
armes qui lui étaient attachées. La disparition d’une jambe ré¬ 
duit (considérablement) votre mobilité. 

O Cette barre indique la température du mechwarrior, celle-ci 
dépendant de l’usage plus ou moins intensif de vos armes. Pas¬ 
sé un certain seuil d’échauffement, votre robot de combat sus¬ 
pend momentanément toutes ses fonctions (déplacement, tir... 
tout !) pour permettre le refroidissement de ses circuits. 

© L’ensemble des armes disponibles. Vous commutez de l'une 
à l'autre à l’aide de la touche Entrée ». 
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RESPONSABILITÉS 

Le CD-Rom a été contrôlé avec les derniers programmes 
anti-virus et aucun virus connu n’a été détecté. Les pro¬ 
grammes fournis ont été testés sur plusieurs configurations 
standard. Cependant, aucune garantie ne peut être donnée 
pour un dysfonctionnement éventuel (surtout sur PC ou 
sous Windows 95), un quelconque dommage ou une perte 
de données. GEN4 s’engage à échanger les CD éventuelle¬ 
ment défectueux. Cet engagement n’est applicable qu’en 
cas de défaut physique sur le CD. Tout CD défectueux sui¬ 
vant ce critère peut être retourné en expliquant les dysfonc¬ 
tionnements et en fournissant ses coordonnées complètes à : 

GÉNÉRATION 4 - Service CD-Rom 
5-7, rue Raspail, 93108 Montreuil Cedex 
Cette offre est valable jusqu’au 15 octobre 1996. 



A Zork Nemesis. 


Jouez : à partir du menu principal, 
vous pouvez lancez un slideshow 
puis commuter d'une photo à une 
autre en cliquant en haut d’écran ou 
en bas d’écran, ou encore lancer la 
démo jouable. Son interface se limi¬ 
te à trois actions. En approchant le 
curseur à gauche ou à droite de 
l'écran, vous pivotez sur vous même. 
Lorsqu'on milieu d'écran, votre cur¬ 
seur mule en une flèche dirigée vers 
l'avant, vous pouvez cliquer et avan- 

Présentation de PE3 

LESPHOTOS 



O Passez d’un éditeur 
à un autre en utilisant 
ces flèches haut/bas. 
© Choisissez le jeu de 
l’éditeur retenu dont 
vous souhaitez voir les 
photos d’écran en cli¬ 
quant directement sur 
son titre. 

© Faites défiler les photos du jeu sélectionné à l’aide de ces 
flèches gauche/droite. 

O Accédez à la partie « vidéo » de l’interface de présentation en 
cliquant sur ce bouton de commande. 

© En cliquant sur <■ Exit •>, vous retournez sous Windows. 


LES VIDÉOS 



O Passez d’un éditeur 
à un autre en utilisant 
ces flèches haut/bas. 
© Choisissez le jeu (de 
l’éditeur retenu) dont 
vous souhaitez voir la 
vidéo en cliquant di¬ 
rectement sur son titre. 
© Regardez la vidéo : 

c’est beau (si, si, j’insiste, c’est beau). 

© Basculez sur l’écran « photo >> en cliquant sur « Exit ». 


cer. Lorsque ladite flèche superpose 
à l'écran un élément actif, elle devient 
jaune vif, cliquer alors pour activer 
l'objet. Simple, non ? Ah. un dernier 
détail : vous pouvez quitter le jeu à 
tout moment en tapant « Ctrl + A ». 
Démo : lieux accessibles en nombre 
limité. 

SOUS WINDOWS 

Si vous êtes sous Windows 95. aucun 
problème, le CD-Rom se lancera im¬ 
médiatement. Sinon, utilisez le Ges¬ 
tionnaire de Fichiers de Windows 
3.1. passez sous le répertoire « E3 » 
puis double-cliquez sur « E3.exe ». 
Ca marche tout seul ! Pour les vidéos, 
vous devez avoir préalablement ins¬ 
tallé Quicktime et Vidéo For Win¬ 
dows sur votre PC. Si ce n’est pas le 
cas, cliquez sur les icônes correspon¬ 
dantes (premier écran de l'interface 
de présentation). L’installation est au¬ 
tomatique. Utilisé par de nombreux 


programmes sous Windows. WinG 
peut également être installé selon la 
même procédure. 

Note : si vous rencontrez des pro¬ 
blèmes pour quitter l'interface de pré¬ 
sentation. faites « Ctrl + Q ». 

Reportage E3 

(Nous !) 

Cent soixante jeux déclinés en plus 
de 1000 photos d'écran, tous classés 
par compagnie, que demander de 
plus pour accompagner et illustrer 
votre beau Hors-série Gen4. Hein, 
quoi de plus... Une interface confor¬ 
table ? Pas de problème, vous l'avez. 
Des vidéos qui bougent de partout ? 
Oui. il y en a même 22 ! Des mu¬ 
siques pour rythmer le tout ? Bien 
sûr, quelle question ! Un whisky 
single malt, genre Macallan 18 ans 
d'âge (à consommer avec modéra¬ 
tion) ? Ben, euh, là non. il ne faudrait 
quand même pas exagérer ! 



A Zork Nemesis. 
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Après Warcraft II 

Blizzard défie 
le seigneur des ténèbres 




Diablo © 1995 Blizzard Entertainment. Tous droits réservés. 





The Terminator : 
Skynet 



Format : PC CD-Rom. 


Éditeur : Bethesda. _ 

Date de sortie : Début sept. 


Bethesda est moins optimiste que Cameron 
puisque dans son second « Terminator », l'humanité 
n'a pas échappé à l'apocalypse programmée 
par Skynet. Tant pis pour l'humanité. Tant mieux 
pour les joueurs. 


A PRÈS « The Termina¬ 
tor: Futur Shock », le 
Doom-like dans le¬ 
quel vous incarniez un 
soldat du futur (genre 
Kayle Reese dans le premier film de 
la série), vous allez devoir repiquer au 
turf en massacrant gaillardement tous 
les affreux (des humains, des robots 
et des scoubidous) qui s'opposeraient 
à votre volonté obsessionnelle de li¬ 
bérer l’humanité, ou plutôt ce qu'il en 
reste. Celte fois-ci pourtant, vous 
vous en doutez, le scénario ne sera 
pas le même. Certes, vous agirez tou¬ 


jours aux alentours de 2029, c'est-à- 
dire après l’apocalypse nucléaire, 
mais cette fois-ci vous attaquerez le 
mal à la racine : Skynet. l’ordinateur 
conçu par la compagnie Cyberdyne, 
celui-là même qui plongea jadis le 
monde dans un chaos sans nom et 
instaura par la suite une cyberdicta- 
ture à base de « T » (T800, T1000, T 
Earl Grey, etc.). Inutile de vous dire 
que le vilain n’ordinateuret ses sbires 
cybernétiques ne vous laisseront pas 
faire et vous risquez même de vous 
faire remanier la morphologie dans 
des proportions cataclysmiques (pour 
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rester dans le ton ). Bon. cela dit. vous 
n’êtes pas tenu d'accepter ces at¬ 
teintes à votre intégrité physique, 
d'autant que vous disposerez désor¬ 
mais de moyens d’action autrement 
plus efficaces que les modestes armes 
à la Dark Forces qui vous équipaient 
jadis. Je pense en particulier à un dé¬ 
licieux lance-roquettes aux allures de 
RPG-Boum qui devrait vous faciliter 
sérieusement la tâche... 

Un futur choc ? 

...tout en générant moult éclabous¬ 
sures. Car si la précédente version 
n’était pas dotée d’une option réseau, 
là si ! El jusqu'à huit joueurs, en 
plus ! Vous pourrez donc utiliser le¬ 
dit RPG pour disperser vos potes en 
morceaux de bidoche malodorants 
(s’ils jouent des résistants) ou en sco¬ 
ries métalliques (s’ils incarnent un 
T100), ce qui s’annonce quand même 
assez jubilât... ah, vous n’avez pas 
d’accès réseau ? Ce n’est pas trop 
grave car, même en solo, Skynet est 
quand même plus chiadé qu’un « kill 
them ail» traditionnel, et cela pour 
deux raisons. D’abord, parce qu’au 
lieu de courir vers la sortie du niveau 
en évacuant tous les autochtones vers 
la morgue la plus proche, vous aurez 
d’authentiques missions à accomplir : 
destruction d’un bâtiment, récupéra¬ 
tion d’un équipement spécial, éradi¬ 



cation massive (ah. quand même !), 
etc. Ensuite, parce que l’interface, un 
mixte entre souris (pour cibler/tirer) 
et clavier (pour vous déplacer), vous 
permettra une plus grande richesse 
d'action, comme par exemple la pos¬ 
sibilité de courir tout en tirant derriè¬ 
re vous. Quant à l’ambiance de jeu, 
on retrouvera avec bonheur la même 
angoisse sourde qui conférait au pre¬ 
mier volet un surcroît d’intérêt : dé¬ 
cors sinistres de villes fantômes, 
ennemis souvent embusqués, véhi¬ 
cules abandonnés (Jeeps, tanks et 
même engins volants, la plupart pou¬ 
vant être pilotés)... le tout en SVGA, 
bien sûr ! Bref, le second volet de 
Terminator nous prépare quelques 
excellentes surprises, et moi, j’aime 
bien les surprises. • 




7 th Level 


iCÔOL BLOODED (09/96) 


Tout à la fois jeu d’aventure et jeu 


d’action, ce soft s’annonce comme le 


premier manga hyperviolent sur micro. 















DOMINION (09/96) 

Vous connaissez C & C ? Et bien, Domi 
nion, c’est exactement la même chose 
mais avec des robots de combat. 


RETURN TO KRONDOR (09/96) 

La suite du célèbre jeu de rôle, toujours 
en vue extérieure 3D et toujours avec un 
scénario inédit de R. Feist. 


Century Fox Interactive 


20 



!«'.'■ 

[DlË HARD TRILOGY709/96) 
Reprenant les moments forts des trois 
films avec Bruce Willis, voici trois jeux 
d’action sympathiques en 3D. 
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Pandora Directive 



Format : PC CD-Rom. 


Éditeur : Access/Virgin I. E. 
Date de sortie : Septembre. 


Après le succès retentissant de Under a Killing 
Moon, Access récidive avec une nouvelle enquête 
policière interactive menée par Chris Jones , qui vous 
plongera dans les mystères du crash de Roswell . 


S ORTI il y a plus d'un an el 
demi, Under a Killing 
Mtxin avait révolutionné le 
genre du policier/aventure 
en offrant enfin des scènes 
totalement interactives en images de 
synthèse avec des personnages en in¬ 
crustation vidéo. Ne voulant surtout 
pas abandonner une recette aussi 
réussie, Access signe The Pandora 
Directive par le biais de Chris Jones, 
producteur mais aussi acteur, car 
c’est lui qui prête ses traits à Tcx 
Murphy, le personnage principal. 
Tou jours confortable dans son rôle de 
détective miteux transposé comme 


par erreur dans un San Francisco fu¬ 
turiste. L’action se déroule en effet en 
2043, el Tex Murphy n’échappe aux 
griffes acérées de ses créanciers que 
par une affaire semble-t-il tombée du 
ciel, puisqu’un certain Fitzpatrick le 
charge à 500 dollars la journée de re¬ 
trouver un certain Thomas Malloy. 
Rien de plus facile, même pour un 
privé dangereusement accoutumé au 
bourbon. Mais alors qu’il touche au 
but en retrouvant Malloy, une balle 
de revolver mal intentionnée allonge 
le bonhomme pour l’éternité. Celui- 
ci, ou du moins son esprit maintenant 
désincarné, s'avère être un des sa- 
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vants ayant travaillé pour l’armée sur 
le cas Roswell. En tant qu'expert en 
linguistique. Malloy aurait planché 
sur les hiéroglyphes alien et aurait 
enfin trouvé la clé permettant de les 
déchiffrer... Ce qui semble visible¬ 
ment intéresser beaucoup de monde 
(en dehors du boss de Murphy) et 
notamment des gens n’hésitant pas 
à employer les grands moyens ! 
Vous avez compris, Murphy se re¬ 
trouve une fois de plus avec un tas de 
problèmes sur le paletot, et il lui fau¬ 
dra sans doute plus que son colt pour 
s’en débrouiller... 

Ripou ou honnête ? 

Pour se dépêtrer de cette nouvelle 
embrouille, Tex devra trouver des in¬ 
dices dans plus de 70 lieux différents 
où le joueur possède une totale liber¬ 
té de mouvement et d’action. Cette 
fois-ci, l’affichage se réalise entière¬ 
ment en SVGA, et il est quasiment 
impossible de discerner la différence 
entre les mouvements et le moment 
où l’écran se fixe ! Comme dans Un- 
der a..., de nombreuses énigmes ten¬ 
teront de stopper votre progression, 
mais heureusement vous pourrez 
choisir leur niveau de difficulté si ce 
genre d’entracte vous les brise menu 
menu. D’autre part, lors des interac¬ 



tions avec les nombreux personnages 
du jeu, Tex devra choisir entre diffé¬ 
rentes attitudes qui définiront la pro¬ 
gression de l’intrigue. En effet, la 
partie pourra déboucher sur sept fins 
différentes, et bien évidemment pas 
toutes heureuses... Vous devrez 
choisir : soit votre Tex suit le droit 
chemin, soit il devient un pourri fini, 
soit il choisit un compromis entre les 
deux selon le vent pour naviguer 
entre les balles. Mais quelque soit 
votre choix, la qualité vidéo des 
scènes cinématiqucs vous en fera voir 
de toutes les couleurs ! • 




Accolade 


DEADLOCK (09/96) 

Encore un jeu de gestion/stratégie, 
supportant sept joueurs via Internet, 
en SVGA, avec des zooms... 



STAR CONTROL 3 (09/96) 

Avec une production digne des plus 
grands, retrouvez ce jeu de conquête et 
de gestion d'empire galactique ! 



BLAST CHAMBER (Fin 96) 

Un concept original pour ce jeu d’arcade 
multijoueur, dans lequel vous pouvez 
faire pivoter l'aire de jeu de 90 = . 



d‘W» W * yJT 


MERCENARIES (10/96) 

Un nouvel épisode en SVGA de 
Mechwarrior 2 dans lequel vous offrez 
vos services au plus offrant. 
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Diablo 



Format : PC CD-Rom. _ 

Éditeur : Blizzard/Ubi Soft. 
Date de sortie : Septembre. 


Imaginez un donjon recréé aléatoirement à chaque 
nouvelle partie. Imaginez de superbes graphismes 
en 3D isométrique et la possibilité de jouer 
en réseau. Vous y êtes ? Alors vous voyez Diablo ! 


L ES plus anciens d’entre 
vous se souviennent 
peut-être d’un jeu sur 
Atari ST répondant au 
doux nom de Rogue 
dans lequel vous deviez explorer un 
donjon recréé aléatoirement à chaque 
nouvelle partie. Et bien Diablo re¬ 
prend le même principe mais avec 
une technique ô combien plus poin¬ 
tue et une réalisation impeccable. 
Vous allez, après avoir choisi une 
classe de personnage parmi trois dif¬ 
férentes (guerrier, archer, magicien), 
vous précipiter vers l’entrée d'un 
donjon sombre et menaçant. Au pre¬ 
mier abord, le jeu semble n’être 


qu’une suite sans queue ni tête de 
monstres, de corridors et de pièces. Si 
effectivement, on peut se dire que 
l’architecte responsable était secoué, 
vous trouverez pourtant un certain 
nombre de salles « à thème ». Mais là 
où Diablo devient passionnant c’est 
par son ambiance. En effet, l’éclaira¬ 
ge se fait juste autour de vous et vous 
ne ferez que deviner les monstres qui 
se glissent en périphérie de l'écran. 
D’autre part, ceux-ci sont tous plus 
superbes les uns que les autres et pour 
une fois pas débiles. Si vous rencon¬ 
trez un squelette archer, celui-ci se 
débrouillera pour rester loin de vous 
et éviter le contact en fuyant dans un 
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coin de la pièce, voire même derrière 
d'autres monstres qui seront eux 
beaucoup plus redoutables au corps à 
corps. Pour les amateurs de quêtes, 
pas de problème non plus puisque dès 
le village de départ chaque villageois 
vous en confiera une qui sera par 
exemple : « allez chercher une pierre 
d’étoile au troisième niveau et je vous 
fabriquerai une épée avec » ou enco¬ 
re « allez faire la peau au boucher du 
premier niveau ». 

Hachez-les menu ! 

Non seulement Diablo est superbe 
mais il possède également une inter¬ 
face extrêmement simple qui vous 
permet avec quatre touches de voir 
votre inventaire, vos caractéristiques, 
de zoomer sur l’action et de choisir 
vos sorts dont les effets graphiques 
sont somptueux. Tout le reste se fait 
à la souris. Votre personnage dispose 
de deux jauges : une bleue pour les 
points de vie et une rouge pour la 
rnana (pour les sorts) qui se remplis¬ 
sent toutes seules avec le temps. 
Évidemment vos caractéristiques 
augmentent avec les niveaux et, cho¬ 
se agréable, même le guerrier peut 
lancer des sorts (mais il les apprend 
beaucoup moins vite que le magicien. 
Quand à celui-ci. même s’il peut uti¬ 



liser une hache à deux mains, il sera 
beaucoup moins efficace que le gros 
guerrier en combat rapproché). 

En conclusion, ce jeu n'est ni un vé¬ 
ritable jeu de rôle comme un Ultima, 
ni un jeu d'action comme un Doom. 
Il n'a que la prétention de vous amu¬ 
ser au cours des différents niveaux 
que vous traverserez et disons-le 
franchement, il y parvient tout à fait. 
En fait, nous ne lâchons pas la 
préversion sur laquelle nous avons 
réussi à mettre la main depuis des se¬ 
maines. Une petite merveille à la¬ 
quelle il devrait être possible de jouer 
en réseau à huit lors de sa sortie. 
L’attente sera longue... • 
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American Softworks Corp 


SPYCRAFT (09/96) 

Des ex-directeurs du K.G.B et de la C.I.A 
ont participé à l’élaboration de ce jeu 
d’espionnage, plus vrai que nature ! 









DARKNET (10/96) 

Un jeu d’aventure/action à la Crusader 
dans un univers cyberpunk dans le style 
BD. Jeu à deux possible ! 





































Starcraft 



Format : PC CD-Rom. 
Éditeur : Blizzard. _ 

Date de sortie : Décembre. 


Outre Diablo, Blizzard nous a également présenté 
Starcraft , un soft qui a le goût et la couleur 
de Warcraft mais qui n'est pas du Warcraft. Reste à 
savoir si on ne va pas regretter la saveur d'origine. 


A U DÉBUT, on pense 
que Starcraft sera sû¬ 
rement très proche de 
Warcraft II : un war¬ 
game en temps réel 
mais avec des Ores en Tie Fighter et 
des humains en X-Wing. On ajoute 
que cela risque de faire un peu bizar¬ 
re mais qu’on devrait s'habituer. On 
précise quand même que Blizzard 
exagère un peu en déclinant son mé¬ 
gahit dans l’espace (pourquoi pas 
Watercraft sous l’eau ou Panzercraft 
pendant la Seconde Guerre mondia¬ 
le, pendant qu’on y est ?) mais qu’on 
leur pardonne volontiers parce qu’on 
les aime bien. On conclue par « why 


not ?»... et l’affaire semble enten¬ 
due. Le problème c’est qu’on se 
trompe dans les grandes largeurs, on 
affabule, on délire, bref, on baigne en 
pleine gourance : Starcraft ne relève¬ 
ra pas exactement des mêmes prin¬ 
cipes de jeu que Warcraft II. Certes, 
je vous concède qu’à première vue, 
tout semble identique : configuration 
de l’écran de jeu, interface souris/ 
icônes, sprites au style graphique très 
similaire, affichage SVGA... de loin 
par temps de brouillard, la différence 
n’est pas flagrante. Mais si vous vous 
approchez - approchez-vous ! - et si 
vous y jouez un peu, cela change 
tout. D’abord, parce que vous aurez 
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beau chercher quelque chose qui res¬ 
semble à un Orc. un Ogre ou un 
Nain, vous ne verrez que des vais¬ 
seaux aux formes torturées dont on 
ne sait même pas s’ils sont pilotés 
tant ils ressemblent à des monstres 
volants, autonomes... vivants quoi ! 
Ensuite parce qu’on est dans l'es- 
pââââce et que l’espace c’est quand 
même plein de vide, comprendre par 
là qu'aucun obstacle physique n’ar¬ 
rête vos unités (pas d’étendue d'eau, 
pas de forêt, rien). Plus, comme les 
vaisseaux sont sensés se mouvoir en 
trois dimensions et non sur un plan, 
comme dans Warcraft, toute unité 
(ennemie ou amie) peut être gaillar¬ 
dement traversée par une autre sans 
collision aucune. 

Constructions spatiales 

Bref, à vue de nez, cela s’annonce 
quand même largement moins céré¬ 
bral que Warcraft et. sauf à inclure 
quelques champs de météorites ( il en 
est question), on s’imagine bien 
construire des centaines d’unités puis 
les lancer sauvagement sur l’ennemi 
et cela, sans la moindre finesse 
tactique. De ce point de vue, même 
les procédures de développement, 
quoique différentes, ont été « épu¬ 
rées ». Vous commencez le jeu avec 


une matrice tentaculaire autour de 
laquelle grouillent quelques larves 
d’aliens, le tout visqueusemenl 
répandu sur une petite plate-forme 
spatiale. Pour vous développer, vous 
devez glaner une sorte de cristal ain¬ 
si qu’une ressource spécifique propre 
à votre espèce (quatre races diffé¬ 
rentes) puis, avec ces « ingrédients », 
construire diverses unités-vaisseaux 
par mutation des larves (c’est l'origi¬ 
nalité), étendre la surface de votre 
plate-forme spatiale, bâtir diverses in¬ 
frastructures. upgrader vos unités, etc. 
Certes, on peut être séduit par ces 
changements dans la continuité mais, 
je le répète, l'environnement très 
« vide spatial » risque de sérieuse¬ 
ment appauvrir le concept Warcraft. 
Reste que, connaissant le perfection¬ 
nisme de Blizzard, toutes ces réserves 
seront probablement levées à la sor¬ 
tie du produit. Nous serons alors, une 
fois de plus, confrontés à un produit 
exceptionnel. Dur ! • 



DRAGONHEART : FIRE & STEEL (97)| 
Partez combattre les dragons avec plus 
de 120 mouvements à maîtriser pour un 
jeu de combat spectaculaire. 
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ARCHIMEDEAN DYNASTV (Fin 96)| 
Mélange d’action, d’aventure, de gestion 
et de stratégie, un jeu germanique servi 
par une réalisation somptueuse ! 
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Tomb Raider 



Format : PC CD-Rom. 


Éditeur : Cohe Design/US Gold. 

Date de sortie : Fin 96. 


Cela fait plaisir de voir les européens (les anglais 
en l'occurrence) ravager l'E3 avec un jeu 
d'action/aventure qui fait encore trembler les allées 
aujourd'hui vides ; du Convention Center de LA. 


T OMB Raider a causé 
une véritable révolution 
grâce à sa réalisation. La 
version présentée tour¬ 
nant, il faut l’avouer, sur 
une des ces nouvelles cartes gra¬ 
phiques accélératrices 3D (la 3D FX). 
Mais passé ce premier coup au cœur, 
nous avons aussi demandé à voir le 
jeu en version normale, comprenez 
en haute résolution. 680x480 en 256 
couleurs. Ce sont d’ailleurs les écrans 
que vous pouvez voir sur ces pages 
et le résultat est déjà fou, mais ce 
n'est rien en comparaison du jeu. La 
deuxième raison qui a immédiate¬ 
ment attiré les regards d’une popula¬ 


tion essentiellement masculine fût 
bien évidemment cette sollicitation 
hormonale caractéristique causée par 
le personnage principal ; une jeune 
aventurière à côté de laquelle les 
Parnela Anderson, Sharon Stone et 
autres ersatz de l’idéal féminin sem¬ 
blent bien conventionnelles ! 

Non seulement, elle possède des 
charmes que sa tenue vous laissera 
amplement apprécier, mais elle 
semble surtout dotée d’un tempéra¬ 
ment et d’un caractère plutôt vifs. 
Que cela soit en combat au corps 
à corps ou par l’utilisation d’armes 
à feu, elle pulvérisera toute velléité 
de résistance. 
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Ce jeu d’action se déroule selon une 
vue dynamique externe, un peu com¬ 
me dans Fade to Black, Into thc Sha- 
dows et bon nombre de produits 
présents sur le salon, mais Tomb 
Raider se démarque par la qualité et 
l’intelligence des mouvements de 
caméras, pour continuellement offrir 
au joueur le meilleur angle. Si par 
exemple, la caméra reste derrière 
votre héroïne, lorsqu'elle progresse 
dans un couloir, cette vue pivotera 
complètement lorsque suite à un bruit 
dans votre dos, vous commencerez à 
vous retourner pour vous retrouver 
face à face avec un ours gigantesque ! 
De même, pendant les combats, il 
arrivera que certains ennemis vous 
dépassent pour vous attaquer (ou 
soit simplement parce qu'ils ont 
manqué leur attaque), les mouve¬ 
ments de caméra se succéderont, 
précédant parfois instinctivement 
vos propres mouvements, sans ja¬ 
mais que cela soit gênant pour la 
lisibilité de la situation. 

Indy au féminin 
Pour le reste, cette vue vous permet¬ 
tra bien évidemment d’apprécier la 
fluidité et la qualité des animations 
des différentes rencontres, sans par¬ 
ler des décors en 3D texturés, su¬ 



perbes. détaillés et variés. Précipices, 
ponts suspendus, passage sous l’eau, 
etc., vous allez en voir de toutes les 
couleurs. En fait, pour faire une com¬ 
paraison intelligente, je dirai que 
Tomb Raider est l’équivalent d’in- 
diana Jones 5 en 3D, le tout au fémi¬ 
nin bien entendu. En plus de l’action 
proprement dite, vous devrez bien sûr 
explorer de nombreux lieux, décou¬ 
vrir des passages secrets et déclen¬ 
cher des mécanismes, sans parler de 
l’utilisation de nombreux objets. • 




EXHUMED (10/96) 


Un moteur 3D pour une aventure au pays 


des pharaons. Choc de cultures quand 


Doom rencontre Ramsès. 




GRAND THEFT AUTO (Fin 96) 

Par les auteurs de Lemmings, un jeu 
d’arcade pour des courses poursuites, 
vues du dessus, pleines de gags. 



Bullfrog 


DUNGEON KEEPER (07/96) 

Un dernier retard pour ce jeu 3D, dans 
lequel vous êtes le maître d’un donjon, 


envahi par des aventuriers. 



SY'NDICATE WARS (11/96) 


Le retour de Syndicate en beaucoup plus 
beau, avec plus de possibilités pour un 


jeu en 3D isométrique. 
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Deathtrap Dungeon 


Domark se lance aussi dans le domaine du jeu 
d'action en 3D à la Into the Shadow. Basé sur 
les romans « Penguin » d'Heroic Fantasy, 
retrouvez un produit mêlant action, aventure, 
jeu de rôle et stratégie ! 


Format : PC CD-Rom. _ 

Éditeur : Domark/US Gold. 

Date de sortie : Fin 96. 


P OUR ceux qui ne connais¬ 
sent pas les livres de la 
saga Fighting Fantasy , sa¬ 
chez qu'ils ont été traduits 
en français et que ce sont 
des romans d’aventure violents se dé¬ 
roulant le plus souvent dans des don¬ 
jons remplis de pièges et de créatures 
démoniaques. Créés par Ian Living¬ 
stone et Steve Jackson, les fondateurs 
de la société de jeu de rôle et de pla¬ 
teau Gaines Workshop (Warharn- 
mer, Warhammer 40000, etc.), 
participent activement au genre mé- 
diéval-fantastique, au même titre que 
des romans peut-être plus parlant que 


sont Coiutn Le Barbare, Le Seigneur 
îles Anneaux ou El rie ! Quoiqu’il en 
soit, ces deux personnages suivent de 
très près le projet pour qu’il intègre 
intelligemment des éléments des jeux 
de rôle et de stratégie, pour que leur 
produit soit autre chose qu’un simple 
jeu d’action, mais une véritable aven¬ 
ture, passionnante et évolutive. En 
fait, ils ont tout fait pour que les 
joueurs retrouvent la même impres¬ 
sion de combats furieux et sauvages, 
dans des sombres dédales obscurs, où 
le danger peu surgir à tout moment. 
Le joueur se retrouve opposé au Ba¬ 
ron Sukumvit, dans un sinistre don- 
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jon, parsemé d’embûches mortelles. 
De très nombreuses surprises seront 
présentes, et avec l’imagination de 
ses « parrains », vous devriez être 
plutôt surpris par leur originalité. De 
la même manière, un gros effort a 
été réalisé pour fournir une sérieuse 
opposition aux joueurs, avec de 
nombreux monstres, des classiques 
Ores à des créatures beaucoup plus 
originales. Vous aurez en effet le 
plaisir de rencontrer bon nombre 
d'Humains, aux caractéristiques et 
techniques de combats très diffé¬ 
rentes. Des Amazones aux Barbares, 
en passant par les mercenaires, les 
chevaliers et les jeteurs de sorts, 
vous en aurez pour votre argent, 
chacun possédant une intelligence 
différente. Ce sera au joueur d’adap¬ 
ter ses tactiques de combats aux 
armes qu’il devra affronter ! 

Dans le donjon 

Comme la plupart de ses pairs. Dea- 
thlrap Dungeon offre des gra¬ 
phismes 3D superbes, autorisant 
surtout une liberté presque intégrale 
aux déplacements du joueur. On re¬ 
trouve il est vrai certaines simili¬ 
tudes avec le projet de Scavenger. 
Into the Shadows, et si technique¬ 


ment, Deathtrap Dungeon risque 
d’avoir du mal à tenir tête à ce der¬ 
nier. le jeu en lui-même pourrait très 
bien le surpasser. Les mouvements 
des personnages sont eux aussi très 
variés, ce qui permettra surtout tou¬ 
te une panoplie de coups possibles, 
avec les diverses armes ramassées. 
A priori, le jeu sera très orienté ac¬ 
tion, que cela soit par les combats ou 
par la présence de très nombreux 
pièges, mais la volonté de ses coau¬ 
teurs d’en faire plus qu'un simple 
Hexen pourrait bien aboutir à un jeu 
relativement complexe. • 
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THEME HOSPITAL (10/96) 

Une nouvelle simulation loufoque par 
les auteurs de Populous et Theme Park. 
Un véritable asile de fous ! 



BLAM MACHINEHEAD (Fin 96) 
Après System Shock, découvrez 
le moteur 3D amélioré de Core pour 
un shoot’em up très rythmé. 



NINJA (97) 

Un jeu d’action en 3D avec plusieurs 
angles de caméras possibles. Code du 
guerrier japonais contre démons. 




























The Darkening 
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Format : PC CD-Rom. 
Éditeur : E. A. /Origin 
Date de sortie : Novembre. 


Alliant une liberté d'action à la Elite et une 
réalisation digne de Wing Commander 4, 
cette suite de Privateer vous offre d'écumer 
la galaxie en embrassant la carrière 
de mercenaire de l'espace. 


C OMME la plupart des 
jeux signés Origin de¬ 
puis quelques années, 
The Darkening s'inscrit 
dans la lignée de la fa¬ 
meuse série des Wing Commander, 
comprenant une partie simulation en¬ 
châssée dans un scénario à rebondis¬ 
sement. Vous me direz : «Normal, 
c'est un Roberts ». Oui, mais cette 
fois il s’agit d’Errin Roberts, et non 
de Chris ! The Darkening reprend 
pourtant beaucoup d’éléments com¬ 
muns au dernier Wing Commander : 
le moteur 3D possède un lien de pa¬ 
renté évident, mais la vue principale. 


plein écran comme dans WC4, a subi 
de nombreuses modifications au ni¬ 
veau de l’affichage des instruments. 
De même un gros travail a été effec¬ 
tué sur les lumières, avec un résultat 
superbe qui n’est pas sans rappeler les 
derniers jeux Bullfrog. Parallèlement, 
les scènes cinématiques filmées en 
studio dans de véritables décors per¬ 
mettent de suivre la progression 
d’une intrigue. Et une fois de plus, 
Origin a employé les grands moyens, 
avec une palette d’acteurs prestigieux 
comme Christopher Walken, Jurgen 
Prochnow ou Mathilda May, les 
scènes ayant été filmées l’été dernier 
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aux studios Pinewood à Londres. 
Dans The Darkening vous incarnez 
Lev Arris (Chris Owen), un person¬ 
nage assez difficile à cerner étant 
donné qu’il sait pas lui-même qui il 
est. Rien d’étonnant à ça, vu qu’il 
émerge de dix ans de coma profond 
après un bon crash des familles... 
Comme vous pouvez vous en dou¬ 
ter, à peine remis, vous allez partir à 
la recherche de votre identité, avec 
le secret espoir qu'elle ne soit pas 
aussi glauque que la moitié des per¬ 
sonnages que vous croiserez sur 
votre chemin ! 

Négociez vos contrats 



services d'ailiers et de cargos pour 
constituer une véritable petite flotte 
mercenaire ! En fait, rien ne vous 
oblige à tenter de résoudre tout de 
suite l'énigme de votre vie. Vous 
pourrez musarder de contrats en 
contrats dans les différentes bases 
composant votre univers. Même si 
leur nombre paraît restreint, elles 
possèdent toutes un caractère bien 
différent autant par les graphismes 
que par les personnages que vous y 
rencontrerez. En fait, le principe offre 
une durée de vie illimitée, et beau¬ 
coup chercheront à faire traîner le dé¬ 
roulement de l’intrigue pour faire 
durer le plaisir ! • 



Mais ne vous attendez pas à une ac¬ 
tion inexorablement linéaire, le prin¬ 
cipe du jeu vous laissant une grande 
liberté dans vos actions. En effet, il 
vous faudra d’abord vous refaire en 
devenant un baroudeurde l’espace, à 
la Elite. Vous commencerez donc 
avec un vaisseau très modeste, et de¬ 
vrez vous contenter au début de mis¬ 
sions de routine jusqu'à ce que vous 
ayez amassé suffisamment de crédits 
pour choisir un vaisseau plus perfor¬ 
mant parmi les 18 di sponibles dans le 
jeu. Quand vous parviendrez à dé¬ 
crocher des contrats vraiment impor¬ 
tants, vous pourrez même louer les 



FLYING COR PS (11 /96j 
Le tout nouveau simulateur de combats 
aériens de Rowan Software durant la 
Première Guerre mondiale. 



BA TTLEG ROUND WAT ERLOO (09/96) 
O.K., ce n'est qu’un wargame de plus, 
mais le thème à lui seul vaut le détour 
pour une revanche bien méritée. 
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Into the Shadows 



Format : PC CD-Rom. 


Éditeur : Scavenger/GT Interactive. 
Date de sortie : Octobre. 


Depuis l'an dernier, Scavenger a parcouru bien du 
chemin. Une dizaine de produits exceptionnels 
étaient présentés sur l'E3, mais le jeu qui les a fait 
connaître mérite une place plus que conséquente. 


L ES GENS de Scavenger 
sont du genre à décor¬ 
tiquer la machine, 
bidouiller, torturer, tri¬ 
fouiller le processeur, les 
instructions et l'architecture, pour 
pousser la machine au-delà de ses li¬ 
mites théoriques. Le jeu fonctionne¬ 
ra selon différentes résolutions, du 
VGA pour les machines les moins 
puissantes, au SVGA en 256 couleurs 
pour les Pentium de base et surtout le 
mode 24 bits (millions de couleurs), 
pourquoi pas en 1027x768, pour ceux 
qui posséderont les cartes vidéos et 
les PC adéquats : Pentium 120 avec 
16 Mo Ram minimum. 


Du coup, dès le premier regard, il est 
évident qu’un jeu comme Into the 
Shadows est à part. Le produit en 
lui-même semble pourtant clas¬ 
sique : un jeu d’action/aventure, 
avec un zeste de jeu de rôle mais sur¬ 
tout beaucoup de combats. Vous 
pourrez en effet ramasser diverses 
armes et protections, mais aussi ré¬ 
soudre quelques énigmes pour pro¬ 
gresser ou découvrir des objets plus 
puissants. Le joueur incarnera Eric 
Lionheart, aventurier de son état, 
dans une quête en territoire ennemi 
pour sauver un enfant, promis à un 
sacrifice humain. Le maître des lieux 
est un puissant nécromancien, ce qui 
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signifiera pour vous des rencontres 
agitées avec les forces occultes : ma¬ 
giciens, morts vivants... 
L’exploration du château ennemi se 
déroule grâce à un système de vue en 
3D d’une finesse et d'une originalité 
rarement atteinte (Quake ou Death- 
trap Dungeon semblent s’en rappro¬ 
cher). Vous pouvez choisir entre 
plusieurs vues, soit subjective, pour 
vivre l’aventure des yeux même du 
héros, soit avec la caméra derrière 
votre personnage, un peu comme 
dans Fade to Black ou Alone in the 
Dark, cette dernière se plaçant de fa¬ 
çon optimale pour que vous puissiez 
voir ce qui se passe. 

Des monstres à gogo 
Les sources de lumières sont gérées 
dynamiquement, avec l’ombre de 
votre personnage se dessinant sur le 
sol et les murs, ou plutôt les ombres 
devrais-je dire. S’il y a plusieurs 
torches dans une pièce, vous aurez en 
effet de manière très réaliste le même 
nombre d’ombres portées ! Selon 
votre proximité d’une zone de lumiè¬ 
re, vous pourrez distinguer plus ou 
moins bien un visage ou en ennemi, 
et il faudra bien sûr se méfier des 
zones d’ombres, desquelles surgiront 
souvent le danger. Votre évolution est 


accompagnée de sons en 3D, ce qui 
permet parfois de comprendre que le 
danger vient de derrière, un grogne¬ 
ment guttural signifiant parfois l’ar¬ 
rivée d’un ennemi dans votre dos. 
Les textures sont magnifiques, avec 
toujours ces effets de lumières qui 
donnent une véritable atmosphère au 
jeu. Le plus fou reste cependant les 
animations des personnages. Modé¬ 
lisés en vraie 3D, ils sont détaillés à 
l’extrême, même pour les squelettes, 
le nec plus ultra en matière de modé¬ 
lisation ! Le nombre de mouvements 
possible, leur rapidité et leur réalisme 
raviront les plus exigeants. • 



Electronic Arts 



NEED FOR SPEED : Sp. Edit. (Fin 96) 


Nouvelle version de la fabuleuse course 


de voitures d’E.A. Canada. Plus belle, 


de nouveaux circuits, mode réseau... 



TIME COMMANDO (Automne 96) 
Un jeu d'action superbe et original de 
l’équipe d'Adeline Software (Alone 
in the Dark, LBA, etc.). 


ULTIMA ON-LINE (12/96) 


Un moteur similaire à celui d’Ultima 8 


mais jouable en réseau par Internet 


jusqu’à mille en même temps I 
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Jedi Knight 



Format : PC CD-Rom. 


Éditeur : LucasArts. 

Date de sortie : Début 97. 


Vous connaissez déjà Dark Forces; le jeu d'action 
doomien signé LucasArts. Et bien, le second volet, 
toujours dans l'esprit « Star Wars », s'intitulera 
Jedi Knight ! Une autre trilogie en perspective ? 


I L Y AVAIT dans Dark Forces, 
un p’tit quelque chose qui heur¬ 
tait la sensibilité exacerbée 
de l’obsessionnel trilogique. 
Certes, celui-ci trépignait de 
joie en envoyant à la morgue des cen¬ 
taines de Stormtroopers anonymes. 
Bien sûr, il parcourait les couloirs des 
bases spatiales en s’imaginant volon¬ 
tiers au cœur d’une scène de Star 
War. Oui, il appréciait l’incroyable 
liberté de mouvement que lui autori¬ 
sait le jeu et en particulieizla possi¬ 
bilité de s’accroupir, de sauter, 
d’utiliser une même arme selon dif¬ 
férentes modalités... mais voilà, dans 
l'histoire, il n’incarnait qu’un obscur 
rebelle. Peut-être aguerri dans l'art 


ancestral de l’éradication massive, 
mais obscur quand même. D’ailleurs, 
vous vous souvenez du nom du héros 
de Dark Forces, vous ? Non. Même 
Duke est plus connu que lui, c’est 
vous dire ! Bon, il faut admettre, à sa 
décharge, qu’il n’était pas Jedi et que 
pour se faire une réputation, il vaut 
mieux avoir la Force de son côté... 
ou alors s’appeler Ian Solo. Cela dit, 
même dans ce cas, il vous manquerait 
encore l’élément qui fait qu’un Jedi 
est un Jedi : le sabre laser. 

Choisissez votre côté 
Heureusement, Jedi Knight comble¬ 
ra enfin cette cruelle absence, ce vide 
immense, cette intolérable frustra- 
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tion... puisque vous y incarnerez un 
Jedi (qui l’eût cru) et pourrez donc, 
outre quelques armes high-tech, ma¬ 
nier un sabre laser tout neuf. Cet objet 
mythique vous appartiendra peut-être 
dès le début du jeu. Par contre, pour 
les pouvoirs, il va falloir attendre un 
peu. Yoda ayant très vite renoncé à 
vous apprendre quoi que ce soit (« le 
vent qui murmure entre tes oreilles 
décourage le Maître, petit scolo¬ 
pendre »), vous allez, devoir les obte¬ 
nir dans le feu de l’action, tout seul, 
comme un grand. Comment ? Et 
bien, comme dans Dark Forces, vous 
devrez, accomplir une série de mis¬ 
sions mais, celte fois-ci. vous accu¬ 
mulerez de l'expérience avec la 
possibilité, à la fin de chaque mission, 
d’utiliser celle-ci pour développer 
divers pouvoirs additionnels : téléki- 
nésie (déplacement d’objets par la 
pensée), lévitation, clairvoyance (vi¬ 
sion à travers les murs), guérison, etc. 
Si vous êtes plus « Dark Vador » que 
«Luke Skywalker», vous pourrez 
même aller chercher vos capacités 
spéciales du côte obscur de la Force 
et ainsi basculer du côté des affreux, 
avec d’autres types de missions à la 
clef. J’imagine que vous devrez dans 
les deux cas trucider les sombres Jedi 
qui s’opposeront à votre quête mais 



vos objectifs finaux divergeront sen¬ 
siblement selon votre côté. A cette ri¬ 
chesse sccnarislique, s’ajoutera celle 
des graphismes. Entièrement en 3D 
(y compris les ennemis), avec SVGA 
en second et premier plan (vous pour¬ 
rez vous approcher d’un mur ou d’un 
personnage sans effet de pixélisa- 
tion), ils seront superbes. Cela dit, 
l’accent semble surtout avoir été mis 
sur les êtres qui hanteront les lieux : 
Jedi (je l’ai déjà dis), Stormtroopers, 
robots gardiens... tous, superbement 
modélisés, bénéficieront d’anima¬ 
tions irréprochables mais également 
d’une intelligence artificielle accrue 
(Aïe !). Si j'ajoute que le jeu sera 
agrémenté de moult scènes cinéma- 
tiques et qu’il sera enfin possible d’y 
I jouer en réseau, vous dites alors « vi¬ 
vement 97 », et vous avez raison. • 
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Gametek 


$URFACE TENSION (10/96) 


Toujours chez ComproGames, dans un 
genre différent, un shoot en 3D sur di¬ 
verses planètes en milliers de couleurs. 


INETZONE (10/96) 

Un autre jeu d’aventure se déroulant 
dans le cyberspace. Essayez de re¬ 
construire >> la personnalité de votre père. 





H 




ABDUCTION (10/96) 

Très orienté aventure, Gametek propo¬ 
sera très bientôt un autre jeu classique 
dans la catégorie SF. 





















Dark Earth 



Format : PC CD-Rom. 
Éditeur : Mindscape. 

Date de sortie : 97. 


Mindscape Bordeaux , anciennement Atreid 
concept, a enfin présenté son bébé : Sombre Terre. 
Le choc fut rude et sans être chauvin\ ce produit 
s'annonce comme un des très gros titres de 1997 ! 


D ARK Earth a été un des 
événements majeurs de 
ce salon américain avec 
un monde et un projet 
de jeu qui se sont bien 
étoffés depuis les premiers écrans 
montrés, pour ce jeu d’aventure/ac¬ 
tion en 3D. A priori, le style de vue se 
rapproche d’un Alone in the Dark ou 
d’un Chronicles of the Sword, avec 
une caméra dynamique, qui change 
de plan selon la position du joueur 
dans chaque pièce pour permettre une 
meilleure visibilité et donc une joua- 
bilité maximum. Ainsi, pour la cin¬ 
quantaine de lieux à découvrir, ce 
sont près de 400 prises de vues diffé¬ 


rentes qui vous seront proposées, 
dont certaines vraiment originales. 
Les personnages (plus de 80) ont eux 
aussi été modélisés en 3D pour un to¬ 
tal de 3 500 animations réalistes. La 
qualité et la finesse des graphismes 
est un véritable régal visuel, grâce au 
SVGA (640x480 en 256 couleurs) 
que certains d’entre nous ont même 
pris pendant quelques secondes pour 
une résolution encore supérieure. 
Même maintenant, le doute nous as¬ 
saille parfois ! La lumière est gérée de 
façon dynamique, rendant ce monde 
encore un peu plus réaliste, avec des 
effets d’ombres fabuleux, pour un 
univers glauque, sinistre et glacial. 
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Quant aux nombreuses cinématiques 
plein écran qui viendront animer 
l’aventure par des apports scénaris- 
tiques essentiels, elles seront en 
32 (XX) couleurs. 

Ombres et lumières 
L’univers de Dark Earth, qui servira 
d’ailleurs à l’élaboration de toute une 
gamme de jeux, se situe au troisième 
millénaire, alors qu’une catastrophe 
a complètement modifié le monde, 
détruisant la civilisation et recouvrant 
la planète d'une couche de poussière 
opaque. Plongé dans une obscurité 
quasi-permanente, les peuples ont es¬ 
sayé de reconstruire un semblant de 
civilisation, mélange de sauvagerie, 
de magie et de science, dans un uni¬ 
vers dans lequel la lumière, et donc 
l’obscurité sont emblématiques. 
Mystérieusement, des trouées dans ce 
plafond nuageux semblent exister, 
tout comme de nombreux autres se¬ 
crets enfouis au plus profond de 
Sombre Terre, issus de la civilisation 
aujourd’hui disparue et de mutations 



surprenantes. Les amateurs de SF 
feront sans aucun doute un rappro¬ 
chement avec la saga (plus de 50 vo¬ 
lumes aux éditions Fleuve Noir) de 
La Compagnie des Glaces , mais si 
certains points communs existent bel 
et bien, le monde de Sombre Terre est 
pour le reste complètement original 
et inédit. Avec plus de deux heures de 
dialogues parlés, il s’agira bel et bien 
d'un jeu d’aventure, mais dans lequel 
le joueur devra faire face en temps 
réel à de nombreux combats. Ces der¬ 
niers sont encore une fois superbe¬ 
ment animés et variés. Les p'tits gars 
de Scavenger ont bien du souci à se 
faire avec leur Into the Shadows... • 




MAYHE M (09/96) 

Développé par Mirage, voici un jeu de 


GT Interactive 


stratégie temps réel dans le genre 


Syndicate Wars, Gender War, etc. 



MUDKICKFR (11/96) 

Une course superbe, en 3D, développée 
par Scavenger, à bord d’une coccinelle ! 
Remember woodstock... 


ININE (09/96) 

Un jeu d’aventure très original, imaginée 
par Tribecca, dans un monde bizarre, 
pour une sorte de Myst << décalé ». 



1QUAKE (09/96) 

Le nouvel Id Software est enfin arrivé 
en shareware. Ne manquez pas le hors- 
série de notre confrère PC Fun. 



6CORCHER (10/96) 

Toujours chez Scavenger, une course 
ultra-originale avec des effets d’inertie 
et de rebonds surprenants. 
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Close Combat 



Format : PC et Mac CD-Rom. 
Éditeur : Microsoft. 


Date de sortie : Novembre. 


Parmi la dizaine de titres dévoilés par Microsoft 
pour la fin d'année, ce wargame nous a tout 
spécialement intéressé. Il faut dire 
qu'il concerne directement notre histoire 
avec le débarquement du jour J ! 


P ARMI les deux produits 
stratégiques du stand Mi¬ 
crosoft. Close Combat est 
destiné aux amateurs de si¬ 
mulations militaires durant 
la Seconde Guerre mondiale. Il faut 
dire qu'il était auparavant connu sous 
le nom de Beyong Squad Leader, 
en développement pour le compte 
d’Avalon Hill, mais c'est finalement 
Microsoft qui s’est emparé du bébé. 
Le jeu se réfère en fait à un warga¬ 
me/jeu de plateau du nom de Squad 
Leader, que les puristes connaissent 
sans aucun doute. En fait, loin des 
warganies dans lequel le joueur diri¬ 
ge des centaines voire des milliers 


d’hommes, on peut classer Close 
Combat dans la catégorie des micro- 
wargames. Le thème abordé est celui 
du débarquement en Normandie, et 
plus spécifiquement l’affrontement 
entre la 29c armée américaine et la 
352e allemande. Ce sont des dizaines 
de scénarios qui sont donc proposés 
au joueur, qui peut les sélectionner 
individuellement ou sous forme 
d’une véritable campagne. Vous 
pourrez bien sûr choisir un camp ou 
l'autre, pour ceux qui prêtèrent atta¬ 
quer ou défendre. Le jeu utilise une 
vue du dessus, avec des effets de 
zooms pour atteindre un degré de dé¬ 
tail permettant de voir les soldats 
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Submachine Gun* 
Machina Guns 
AntKank Weapons 
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Mutiiuni Tanks 
Hoavy Tanks 
Tank Destroyers 
Halftracks 
Armorod Cars 
Scout Vehicles 


Air CoolBd Machina Gui 
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ramper dcnière un muret ou s'écrou¬ 
ler en sang sous le feu de l’ennemi ! 
Il s’agit d'un produit simulant une ba¬ 
taille en temps réel et il faudra donc 
réagir avec vivacité. 

Intelligent à en mourir 

Le jeu supporte le mode deux- 
joueurs, l’un pouvant donc gérer les 
Américains tandis que l’autre avec 
les Allemands essaiera le plus sou¬ 
vent de défendre ses positions. Seul, 
ou à deux, le jeu semble vraiment 
sympa, d’autant plus que chaque 
camp possède ses particularités. 
Outre le matériel qui est bien sûr 
différent, il existe d’autres facteurs 
propres à chaque camp. Ainsi, les Al¬ 
lemands possèdent en général assez 
peu de munitions et le joueur qui les 
dirigera devra donc faire attention à 
ne pas gaspiller ses cartouches inuti¬ 
lement. Ainsi, un soldat qui a épuisé 
ses chargeurs pour sa mitraillette, uti¬ 
lisera ensuite son pistolet, mais après, 
cela risque fort de devenir délicat. De 
plus, le moral des troupes est géré de 
façon intelligente. Si le chef d’une 
section se fait descendre, le moral de 
ses hommes s’en ressentira et il faut 
donc éviter à tout prix de mettre ses 
soldats en situation de stress. Donnez 
l’ordre à un homme de traverser une 


route à découvert, alors qu’en face 
deux batteries de mitrailleuses arro¬ 
sent copieusement la zone et vous ris¬ 
quez plutôt de le voir détaler comme 
un lapin... vers vos lignes arrières ! 
L’intelligence et les possibilités du lo¬ 
giciel en font véritablement une si¬ 
mulation, le joueur devant apprendre 
à utiliser les grenades fumigènes pour 
gêner la visibilité des occupants d’un 
bunker, ou encore utiliser un mortier 
pour pilonner une maison remplies 
d’ennemis. De nombreuses fenêtres 
d’informations, une véritable ency¬ 
clopédie et des graphismes très fins 
ne sont que quelques-uns des autres 
atouts de ce jeu prometteur. • 




iHARD BOILED (Fin 96) 


Développé par Cryo, une course de 


véhicules en SVGA dans le monde 


hyperviolent inspiré de la célèbre BD. 



[riMELAPSE ( 10 / 96 ) 

Encore une aventure à la Myst, avec une 
histoire de voyage dans le temps cette 
fois-ci. En tout cas, c’est beau ! 



Interactive Magic 


f'Jf.'U. 
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[TITANIC (Fin 96) 

Malgré un principe de jeu relativement 
« ancien », menez en enquête passion¬ 
nante à bord du Titanic. 


IDESTINY (10/96) 


Avec ce produit, Bill Stealey et sa 
compagnie préparent un rétour remar¬ 
qué dans le domaine de la stratégie. 
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Armored Fist 2 

Ml A2'Abrams 



Format : PC CD-Rom. 
Éditeur : Novalogic. 

Date de sortie : Octobre. 


Vous aviez adoré piloter un gros blindé dans 
Armored Fist, et bien désormais, vous pourrez 
retrouver le doux chant du canon 
dans le second volet. Cela va donc faire boum 
mais attention, un boum raffiné... 


J ’ENTENDS par « boum raffi¬ 
ne» que, comme son grand 
frère. Armored Fist 2 est une 
simulation pure et dure et ne 
verse aucunement dans des ten¬ 
tations « shoot’em up » que les fana¬ 
tiques du genre réprouvent. Je ne 
m’étendrais pas sur les contrôles dis¬ 
ponibles que ce soft partage avec 
certains shoots évolués - direction, 
vitesse, orientation de la tourelle 
(droite/gauche, haut/bas) indépen¬ 
dante de celle du tank, ciblage et tir - 
pour aborder immédiatement ce qui 
fonde la dimension essentielle, que 
dis-je. le critère fondamental et dis¬ 


criminant de toute simulation : son 
réalisme. À commencer par ses gra¬ 
phismes. .. ébouriffants ! Sans parler 
du mode SVGA, la technique Voxel 
Space 2 fait des miracles au niveau 
des textures de sol et abolit leur cu¬ 
bisme habituel pour instaurer un 
pointillisme de bon aloi (même de 
très près). Comme je développerai les 
caractéristiques de Voxel Space 2 à 
propos de Comanche 3, je vais peut- 
être éviter de vous refourguer le 
même topo. Cela dit, je dois quand 
même mettre l’accent sur l'apport 
spécifique de cette technique dans la 
mesure où cette dernière a des inci- 
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Inscape 




dences directes sur le réalisme d'Ar- 
mored Fist 2. En effet, que ce soit 
dans une simulation de tank ou d'hé¬ 
lico, si vous associez la possibilité 
d'envoyer un obus à longue portée à 
celle de voir les unités ennemies de 
plus loin, vous pouvez reproduire 
plus fidèlement les potentialités des 
armements modernes. Ici, vous pou¬ 
vez même tirer sur une dizaine de 
pauvres pixels qui se déplacent au 
loin : l’obus fuse à l’horizontale dans 
un fracas très réaliste (à croire que les 
sons ont été enregistrés sur un champ 
de bataille) libérant derrière lui 
quelques volutes de fumée et puis, 
boum, la cible se disperse en parti¬ 
cules d’un ou deux pixels. 

Assauts néoréalistes 

Alors, bien sûr, vous pourrez égale¬ 
ment vous approcher de l’ennemi et 
ainsi vous pâmer devant la fidélité 
des graphismes. Profitez de ce dépla¬ 
cement pour observer le soin apporté 
par les concepteurs aux mouvements 
du char : votre tank soulève la pous¬ 
sière, sa vitesse fluctue en fonction de 
la nature du terrain et des reliefs tra¬ 
versés. .. il glisse même sur les pentes 



à forte déclivité ! Le réalisme du jeu 
ne s’arrête pas là. L’équipage de 
votre tank, un commandant, un ca¬ 
nonnier, un chargeur et un conduc¬ 
teur, chacun renvoyant à une vue 
spécifique du jeu (vue extérieure pour 
le commandant, vue subjective avec 
interface de ciblage/tir pour le ca¬ 
nonnier, etc.) peuvent passer l’arme 
à gauche distinctement, vous privant 
ainsi de la vue correspondante. Re¬ 
connaissez que, sauf à intégrer la 
fatigue de l’équipage et les cas de 
conscience du canonnier (grand pour¬ 
voyeur de veuves de guerre), il serait 
difficile de plus développer le réalis¬ 
me d'une simulation de tank ! • 




IDROW NED GOD (Début 97) 

Cette aventure vous plonge en plein déli¬ 


re mythologique et historique. Une idée 


originale pour une réalisation superbe. 


| Interplay 



1BLOOD AND MAG IC (09 /96) 

Une licence AD & D des Royaumes 
Oubliés pour un jeu de stratégie grand 
public en VGA. Un produit pour tous. 




IUN DER MOUNTAIN (Fin 96) 

Un jeu de rôle en 3D texturée, jouable à 
plusieurs et utilisant la licence TSR. 
Action et aventure fantastique. 



|AD & D : DRAGO N DICE (10/96) 
Retrouvez le fabuleux jeu de dés et de 
stratégie de TSR, dans une version 
micro et réseau exceptionnelle. 
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Comanche 3 



Format : PC CD-Rom. 


Éditeur : Novalogic. 

Date de sortie : Octobre. 


Les développeurs de Novalogic continue la série des 
Comanche et Armored Fist... c'est bien. Ils dotent 
désormais leurs produits d'une nouvelle technologie 
d'affichage 3D (Voxel Space 2), c'est mieux. 


P OUR ceux qui auraient 
raté un épisode. Comanche 
n’a absolument rien à voir 
avec un produit multimé¬ 
dia sur les danses tribales, 
les totems, la chasse aux bisons et 
autres pratiques indiennes. 11 s'agit 
d'une simulation d’hélico et sauf à 
pratiquer le rase-mottes avec une si¬ 
dérante maestria, il est peu probable 
que vous donnerez dans la collection 
de scalps... Mais ne retardons pas 
plus longtemps votre découverte du 
jeu et - puisque c’est la principale in¬ 
novation depuis Comanche 2 - de 
« Voxel Space 2 ». Pour vous donner 


immédiatement une idée de cette 
technique d’affichage exclusive, di¬ 
sons que lorsque vous survolez le 
champ de bataille, c’est beau et réa¬ 
liste comme du Flight Unlimited 
(Looking Glass)... à la différence 
près que, grâce à un resserrement des 
textures de premier plan, la finesse 
des détails en vue éloignée ne se 
transforme pas en infâme dallage 
lorsque vous vous rapprochez du sol. 
Par ailleurs, la ligne d’horizon a été 
repoussée aux limites d’une vue hu¬ 
maine, réduisant ainsi considéra¬ 
blement les effets de «clipping» 
(apparition du décor par pans entier) 
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G.ü.R.P.S (Début 97) 

SVGA et vue en 3D isométrique pour un 
jeu de rôle futuriste original, directement 
inspiré de la licence G.U.R.P.S. 


M.A.X (10/96) 

Plus original que C & C, plus stratégique 
et pouvant se jouer aussi bien en temps 
réel qu’en tours de jeu. 


tout en étendant le champ visuel du 
joueur. Sympatoche, non ? Du coup, 
vous allez pouvoir tirer à très longue 
portée, du genre « étonnez vos enne¬ 
mis grâce à un missile air-sol inatten¬ 
du (mais énorme) ». ce qui ne devrait 
pas vous déplaire... car quand je dis 
« ennemis », je pense bien sûr aux af¬ 
freux qui seront gérés par le soft mais 
également aux humains qui auront eu 
l'imprudence de vous affronter en ré¬ 
seau ou en link. 

Peace and love 

Bon. c’est sûr. une partie de Co¬ 
manche 3 en réseau n’aura jamais la 
fraîcheur et la spontanéité d’un bon 
vieux Duke Nukem 3D. D’abord 
parce que piloter un Comanche sup¬ 
pose la connaissance d’une flopée de 
commandes, les concepteurs ayant 
particulièrement chiadé la dimension 
« simulation ». Ensuite, parce que 
vous aurez besoin de mettre en œuvre 
des tactiques un peu plus variées que 
la course effrénée et le « strafe » com¬ 
pulsif. Enfin, lorsque vous descendez 
un ennemi, il ne disperse pas ses vis¬ 
cères sur un rayon de 10 km mais 
s’écrase au sol dans un festival « son 
et lumière ». ce qui, il faut le recon¬ 
naître. est peut-être moins fun mais 


largement plus réaliste. De toutes fa¬ 
çons. ni soldats, ni sang, le directeur 
de Novalogic n’est pas d'accord, re¬ 
fuse, désapprouve, bref, il dit non. En 
effet, selon lui. le joueur ne doit pas 
avoir le sentiment de trucider des 
types qui lui ressemblent (avec une 
femme, des enfants et un crédit de 20 
ans sur le dos) mais plutôt celui de dé¬ 
truire avec bonheur du matériel mili¬ 
taire. Exclusif, donc : Comanche 
serait la première simulation d’hélico 
antimilitariste ! Euh, bon, d’accord... 
il y a peut-être une légère faille dans 
le raisonnement... • 



MUMMY (Fin 96) 

Après Frankenstein, retrouvez un super¬ 
be jeu d’aventure où il est question de 
malédiction, de pharaon et de vous ! 



SHADOAN (10/96) 

Un jeu d’aventure entièrement réalisé 
sous la forme d’un dessin animé 
interactif. Un produit destiné à la famille. 

v 

"* ' ' • 

* \ 
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SHATTERED STEEL (09/96) 
Utilisant la technologie Voxel, 
un magnifique jeu de combats en 3D 
contre une cinquantaine d’ennemis. 
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La Cité 

des Enfants Perdus 



Format : PC CD-Rom. 


Éditeur : Psygnosis. 

Date de sortie : Fin 96. 


Il est rare de voir Psygnosis utiliser une licence 
de film; mais il faut reconnaître que l'œuvre 
de Jeunet et Caro est assez exceptionnelle. 
C'est Psygnosis France qui est sur le projet, 
pour un jeu d'aventure original. 


A VEC Delicatessen et 
La Cité des Enfants 
Perdus, les réalisa¬ 
teurs Jeunet et Caro 
ont trouvé un style ci¬ 
nématographique bien à eux, à la fois 
original, glauque, envoûtant et fée¬ 
rique. Ce fantastique voyage aux 
confins de l’imagination combine les 
plus récentes innovations technolo¬ 
giques en matière d’animation et les 
illustrations les plus pures. Souvenez- 
vous de la « puce savante », entière¬ 
ment réalisée en images de synthèse. 
Pour le développement de ce jeu 


d’aventure, l’aide et les conseils de 
Marc Caro (DA du film) ont permis 
aux développeurs de concevoir un 
produit à la fois très proche du film et 
complètement différent. Vous y re¬ 
trouverez en effet les personnages 
principaux, ainsi qu’un scénario qui 
ravira à la fois ceux qui ont vu le film 
et les autres. Le jeu s’annonce com¬ 
me un savant dosage d’exploration, 
de dialogues et d’énigmes à résoudre, 
via l’utilisation de divers objets ap¬ 
propriés. En fait, le jeu a entièrement 
été pensé pour satisfaire tout le mon¬ 
de, grâce à une difficulté croissante et 
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STARFLEET ACADEMY (Fin 96) 


Pilotez l'USS Enterprise et une trentaine 
d’autres vaisseaux dans l'univers de Star 
Trek. Réseau et graphismes somptueux ! 



RIANA ROUGE (10/96) 

Un jeu d’action joué et réalisé par 
la superbe Gillian Bonner, miss avril 96 
de Playboy. Le charme en action ! 


ILegend 


à un scénario intelligent qui rend tout 
blocage quasiment impossible. Le 
choix d’une représentation en 3D, 
entièrement recouverte de textures et 
en haute résolution donne une im¬ 
pression de réalisme assez réussie, 
sans parler du rendu de l’atmosphè¬ 
re du film, si importante pour l’his¬ 
toire. Le joueur dirigera une petite 
orpheline dans son combat contre un 
immonde voleur de rêve. Selon les 
déplacements du personnage dans 
les décors, les angles de vues chan¬ 
geront pour donner constamment la 
meilleure visibilité. 

Virtuellement imaginaire 
Le jeu se déroule lui aussi essentiel¬ 
lement dans la cité lacustre du film, 
qui a été pour l’occasion complète¬ 
ment reconstituée en 3D ! De la 
même façon, chacun des person¬ 
nages a subi l’utilisation de « motion 
capture » pour les mouvements. Pour 
ceux qui ne connaissent pas encore 
le procédé, je rappelle qu’il s’agit 
d’une technologie faisant appel à des 
capteurs, placés sur un individu. Ce 
dernier effectue des gestes bien pré¬ 
cis, enregistrés grâce à aux capteurs 
(et le plus souvent grâce à des camé¬ 
ras) pour obtenir au final une ani¬ 
mation d’un squelette constitué de 


points (généralement pour les arti¬ 
culations), complètement réaliste 
puisque calqué sur de vrais mouve¬ 
ments. L'animation faite artificielle¬ 
ment est en effet très rarement 
crédible et ainsi, il « suffit » ensuite 
de coller sur cc squelette une forme 
constituée de polygones, pour obte¬ 
nir un personnage magnifique évo¬ 
luant dans des décors en 3D, 100 
lieux différents en l’occurrence. Les 
effets d’ombres et de lumières ou de 
fumée ajoutent encore un peu plus à 
la qualité graphique d’un jeu d'aven¬ 
ture exceptionnel, pour lequel les au¬ 
teurs ont fait appel à un musicien de 
talent : Angelo Badalamcnti. • 
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CALLAHAN ’S CROSST1MÊ (09/96) 
Retrouvez la qualité des scénarios de cet 
éditeur dans un monde bizarre, entre le 
Western et la science fiction. 



LucasArts 
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Ecstatica 2 



Format : PC CD-Rom. 
Éditeur : Psygnosis. 

Date de sortie : Début 97. 


Alors qu'il semblait plutôt parti sur un jeu futuriste 
(Urban Jungle), Andrew Spencer a surpris tout son 
monde à YE3 avec la suite d'Ecstatica, une nouvelle 
aventure où violence et humour sont de mises ! 


V OUS VOUS souvenez 
tous d'Ecstatica ? Vous 
savez, ce jeu d'action 
dans lequel les person¬ 
nages étaient modélisés 
en 3D selon la technique ellipsoïda¬ 
le ? Ce jeu plutôt amoral dans lequel 
le joueur pouvait tuer des prêtres ou 
achever des ennemis tombés au sol. 
le tout dans une ambiance sanglante 
et violente ? Suite à ces aventures, un 
sorcier démoniaque s'est emparé de 
votre domicile, lâchant à vos trousses 
des hordes de créatures plus dange¬ 
reuses les unes que les autres. Dans 
un monde désormais sous le règne du 


chaos, vous devez donc reprendre du 
service pour aller bouter hors de votre 
« chez-vous » ce chien galeux et ses 
séides. Fées, lutins, vampires et fan¬ 
tômes, ne seront que quelques-unes 
des mauvaises rencontres que vous 
ferez, avec toujours ce même souci 
du détail graphique et des animations 
somptueuses, grâce à la technolo¬ 
gie «ellipsoïdale». En effet, nous 
sommes habitués à des personnages 
représentés à l’aide de polygones, ce 
qui autorise certes une bonne anima¬ 
tion. mais au détriment de l'aspect 
visuel, avec des humanoïdes aux 
membres raides et anguleux. Andrew 
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Spencer, l’auteur d’Ecstalica, a utili¬ 
sé une technique plus originale, faites 
de rondeurs qui donne un aspect 
beaucoup plus agréable aux person¬ 
nages, sans parler des mouvements 
ou encore des expressions que peu¬ 
vent prendre désormais les visages. 

Plus de différences 

Le passage au mode SVGA est un 
véritable régal, d’autant plus que les 
jeux de lumières sur les textures ra¬ 
viront les plus difficiles d’entre- 
vous ! Comme dans Ecstatica 1, le 
joueur se déplace en 3D dans les dé¬ 
cors, mais ce sont désormais plus de 
2000 angles de vue différents que 
vous pourrez ainsi découvrir pour un 
jeu offrant une durée de vie mini¬ 
mum annoncée de 40 heures. L’ex¬ 
périence du premier épisode a permi 
aussi aux développeurs d'éviter les 
angles de vues, certes jolis, mais par¬ 
fois confus, qui gênaient assez sou¬ 
vent les joueurs lors des combats. De 
la même manière, les bugs et les 
problèmes de détection de collisions, 
dus à une sortie précipitée, seront, 
nous a-t-on dit, proscrits de cette 
nouvelle aventure. La jouabilité a 
elle aussi bien évoluée, cet aspect 
ayant été une autre des critiques ma¬ 
jeures faite par les joueurs débutants 



sur le premier épisode. Comme pour 
le premier volet, de nombreux coups 
sont possibles, avec un zeste d'aven¬ 
ture qui nous est annoncé comme lui 
aussi plus développé. 

Si le joueur retrouvera certains en¬ 
nemis du premier épisode, il aura 
surtout la joie de découvrir tout 
plein de nouveaux personnages, 
chacun possédant une personnalité 
différente, un look différent et des 
modes d’attaques différents. Les 
lieux dans lesquels se dérouleront 
les aventures seront eux aussi, 
globalement complètement inédits, 
pour une merveilleuse aventure au 
pays de l’imaginaire. • 




Maxis 


SIM COPTER (10/96) 


Les créateurs de Sim City 2000 optent 


pour un nouveau genre, avec une 
simulation d'hélicoptère en SVGA... 



SIM CITY 2000 NETWORK (10/96) 
... mais aussi la version réseau de Sim 
City 2000, un jeu en 3D isométrique 
de gestion de villes futuristes. 
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UN NUMERO DIETE EXCEPTIONNEL 



vous dévoile 


Z WUT! 


UN NUMÉRO 
SPÉCIAL 

À NE RATER SOUS 
AUCUN PRÉTEXTE ! 


Résident 
Evii, Crash 
Bandicoot, 

Tekken 2, Tunnel 
B1 f Heart of Darkness, 
Rayman 2, Destruction 
Derby 2, WipeOut 2, Die 
Hard Trilogy, Manx 
TT, Sonic Xtreme, 
Formula One, 
Nintendo 
64... 



PlaySranon 







fræeni 


SCOC£GA*£S 





















Sc ^C/Hl 


19 JUILLET-AOÛT 96 • 40 F 


Tekl 
B1, Heà 

Rayman I 

Derby 2,1 
HardM 


Résident Evil 


Formula One 


! 


DÈS LE S3 JUIN EN KIOSQUE 





VIACOM 

newmeDifl 




S©SA 





































Discworld II 



Format : PC CD-Rom. 

Éditeur : Psygnosis. 

Date de sortie : Octobre. 


Psygnosis récidive dans le domaine du jeu 
d'aventure avec une œuvre monumentale, 
associée à un écrivain plutôt marginal. Changeant 
complètement d'optique, la réalisation plonge 
carrément dans le dessin animé ! 


L ORSQU’UN employé de 
la fonction publique dispa¬ 
raît soudainement ça peut 
créer bien des tracas. Sur¬ 
tout lorsque le fonction¬ 
naire en question n’est autre que la 
Mort elle-même. Avouez qu’il y a de 
quoi bouleverser quelque peu l’ordre 
des choses. Surtout dans le royaume 
délirant de Discworld, inventé par 
Terry Pratchett, où tout est possible : 
magie, science et voyages dans le 
temps se mêlant à des sujets beau¬ 
coup plus sérieux et surtout à des his¬ 
toires complètement loufoques. Le 
joueur va donc retrouver Rincevent, 
le magicien maudit/maladroit, dans 


de folles aventures, accompagné de 
son coffre magique qui marche et de 
dizaines d’autres personnages, tous 
plus dingues les uns que les autres. 
Tout comme pour le premier volet, 
Terry Pratchett a suivi de très près le 
développement du jeu pour qu'il cor¬ 
responde, aussi bien dans son aspect 
que dans le fond à sa création. Pour 
commencer l’aventure, ce raté de la 
Guilde des Magiciens va en effet de¬ 
voir remplacer La Mort et surtout en¬ 
quêter sur sa disparition mystérieuse. 
Cette personnalité, plus communé¬ 
ment appelé La Faucheuse, est ici 
presque sympathique et son absence 
ne pourra vous laisser indifférent. 
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MONSTER TRUCK MADNESS (10/96)! 
Une véritable simu de course de Trucks, 
ces énormes 4X4 américains qui tiennent 
la route comme des savonnettes ! 


. — rsfi 


DEADLY TIDE (10/96)! 

Un shoot entièrement en précalculé, 
mais qui laisse encore plus de liberté 
au joueur que The Hive de Trimark. 


V* 

V 


GEX (10/96)! 

Le sympathique lézard apparu sur 3DO 
débarque dans un jeu de plates-formes 
original et super-jouable. 


Microsoft 


L’intelligence et le manque de chan¬ 
ce de Rincevent l’entraîneront bien 
sûr dans de délicieuses aventures que 
vous pourrez vivre dès cet automne 
sur PC. Devant la relative pauvreté 
dans le domaine du jeu d’aventure 
pour ce Noël, voici donc un produit 
qui devrait plaire à un très large pu¬ 
blic, grâce à une aventure drôle et co¬ 
lorée, destinée à tous. 

Tex Avery de l’an 2000 
Perfect Entertainment, les dévelop¬ 
peurs, n’ont pas hésité à complète¬ 
ment remodeler le moteur du jeu et le 
résultat semble plus qu’une simple 
réussite. Dans les précédentes aven¬ 
tures, les graphismes en VGA, certes 
très colorés et respectueux de leur 
modèle, offrait le look d’un classique 
jeu d’aventure, avec des écrans en 
bitmap, scrollant éventuellement, 
dans lequel les sprites des person¬ 
nages évoluaient en trois dimensions. 
À l’occasion de ce nouvel épisode, ils 
ont utilisé des animations, entière¬ 
ment réalisées à la main, soit plus de 
20 000 dessins originaux pour des sé¬ 
quences d’animation qui viendront 
un peu pimenter les moments forts et 


fous du scénario. À noter aussi le pas¬ 
sage en plein écran, là où auparavant, 
le jeu se déroulait souvent sur une 
bande horizontale. Les lecteurs y re¬ 
trouveront certains des personnages 
clefs des romans, tandis que les plus 
curieux d’entre vous pourront se dé¬ 
cider à découvrir l’œuvre de T. Prat- 
chett, traduite en partie aux éditions 
V Atalante (La Huitième Couleur , Le 
huitième Cercle, etc.), histoire de se 
plonger un peu plus dans le bain. Dé¬ 
sormais, la vie à Ankh-Morpork ne 
sera plus jamais la même... • 



Mindscape 



ÂZRÀÈL’S TEAR (08/96) 

Enfin un vrai jeu d’aventure en 3D textu- 
rée, dans un monde futuriste et une 
atmosphère glauque au possible ! 



MARVEL 2099 (Fin 96)! 

C’est décidément la mode, avec un 
nouveau jeu d’action/stratégie dans 
lequel vous êtes le super-héros. 
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Destruction Derby 2 



Format : PC CD-Rom/Win 95. 
Éditeur : Psygnosis. 

Date de sortie : Octobre. 


Si vous avez apprécié le défoulement intense 
procuré par Destruction Derby ou si vous cherchez 
un jeu vous permettant de froisser de la carrosserie 
à moindre prix, prenez le volant de DD2 ! 


A VEC LE succès ren¬ 
contré par Destruction 
Derby, pas étonnant 
que Psygnosis cherche 
à redonner du punch 
au concept en regonflant le moteur et 
en polissant la carrosserie à la peau de 
chamois ! En effet, plus qu’une 
simple suite, les développeurs ont 
quasi totalement réécrit le code du 
programme, répondant, ainsi aux de¬ 
mandes de nombreux joueurs de Des¬ 
truction Derby. La grande nouveauté 
tient dans la gestion totale en 3D des 
circuits comme des voitures, permet¬ 
tant maintenant des effets beaucoup 
plus spectaculaires. La route s'étale¬ 
ra plus dans les grandes largeurs, per¬ 
mettant des demi-tours plus aisés 


après les inévitables pertes de contrô¬ 
le de votre véhicule, provoquées ou 
non... Le tracé lui-même compren¬ 
dra des montées et... autant de des¬ 
centes, en plus d’inclinaisons dans les 
virages. En bonus, certains circuits 
comprendront des tremplins et des 
demi vrilles permettant de lancer 
votre bolide dans des figures dignes 
de meetings aériens ! Au total, la lon¬ 
gueur totale des sept circuits et quatre 
arènes de destruction prévues pour 
Destruction Derby 2 devrait être 8 
fois plus grande que dans le premier. 

Max et les ferrailleurs 
Comme les circuits, les voitures 
seront entièrement gérées en 3D, per¬ 
mettant de rendre les accidents enco- 
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TUNNEL B1 (09/96) 



MISSION IMPOSSIBLE (Fin 96) 

Le film avec Tom Cruise, Emmanuelle 
Beart et Jean Réno débarque prochaine¬ 
ment dans sa version 3D action. 



re plus spectaculaires : les voitures 
pourront s'envoler, effectuer des ton¬ 
neaux, se retourner sur le toit et 
même retomber sur leurs roues si un 
concurrent particulièrement vicieux 
revient les percuter. En plus de lais¬ 
ser de longues traînées de fumée 
noirâtre, les voitures pourront main¬ 
tenant prendre feu ou carrément ex¬ 
ploser. Encore plus fort, l’inclinaison 
des roues ainsi que les effets des sus¬ 
pensions seront gérés par le nouveau 
moteur 3D, se répercutant aussi au ni¬ 
veau de la vue cockpit. Un choc vio¬ 
lent au niveau du capot pourra aussi 
envoyer ce dentier dans les nuages, et 
découvrir alors le moteur, lui aussi 
modélisé ! Ajoutez à cela des effets 
de lumière jouant sur les carrosseries 
des voitures (du moins ce qu’il en res¬ 
tera) et les accidents du terrain, et 
Destruction Derby 2 devrait vraiment 
nous en mettre plein la vue ! 

Au niveau du jeu, le concept reste 
évidemment le même, à savoir bou¬ 
siller les voitures des autres plutôt que 
de penser à finir la course en tête. 
Pour varier les plaisirs, Destruction 
Derby 2 devraient amener quelques 
innovations intéressantes, comme ces 
courses où les concurrents traîneront 


des caravanes. En plus de perturber 
sensiblement la conduite de votre 
voiture, vous aurez le plaisir de fon¬ 
cer dans les caravanes de vos adver¬ 
saires pour les faire exploser en mille 
morceaux de balsa et de plastique ! 
D’autre part, il sera aussi possible de 
s’arrêter dans les stands pour redres¬ 
ser rapidement les parties les plus en¬ 
dommagées. En bref, Destruction 
Derby 2 risque une fois de plus de 
captiver les chauffards amateurs de 
conduite musclée ! • 



Un jeu de tir développé par Néon en 
Allemagne que nous vous avions déjà 
présenté amplement. 


—H 
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HMS DREAGHNOUGHT (Fin 96) 

Un simulateur de vol durant la Première 
Guerre mondiale exceptionnel, présenté 
sur le salon en version 3D FX. 



VIPER (10/96) 


Un autre shoot en 3D, dans lequel vous 
dirigez un hélicoptère avec un effet de 
profondeur saisissant. 
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DaytonaUSA 



Format : PC CD-Rom. 

Éditeur : Sega pc. _ 

Date de sortie : Septembre 


Sega PC étoffe sa gamme en intégrant , non pas des 
produits originaux (pas encore, du moins), mais des 
titres Sega Saturn. En première ligne, on trouve les 
produits phares de la firme... dont Daytona USA. 


L ES précédentes réalisa¬ 
tions de Sega PC portaient 
principalement sur la 
conversion de titres Mega 
Drive (la console 16 bits 
de Sega) comme Ecco The Dolphin 
ou Comix Zone. C’est au tour des 
jeux Saturn (la console 32 bits de 
Sega) d'être portés sur PC, à la gran¬ 
de joie des joueurs. 

Daytona USA est une simulation de 
Nascar, un sport automobile assez... 
disons, agité et violent, où le fran¬ 
chissement de la ligne d’arrivée est 
vraiment secondaire : la seule ambi¬ 
tion du coureur Nascar est d’arriver 
en un seul morceau et d’avoir froissé 
un maximum de tôle au passage. 


Heureusement, et à la différence de 
Destruction Derby, Daytona USA est 
avant tout une course rapide et amu¬ 
sante qui permet au joueur, s’il est 
vraiment lassé par la bande d’asphal¬ 
te qui défile sans cesse sous ses roues, 
de faire mu-muse avec ses camarades 
en les écrasant sur la rambarde de sé¬ 
curité. Le jeu propose trois courses à 
difficulté croissante et deux types de 
jeu : en boîte de vitesses automatique 
ou manuelle. 

Allô la Terre, ici Saturn 

Lors de sa sortie sur Saturn, Dayto¬ 
na USA a fait l'objet d’une grande 
controverse. L’ombre de la borne 
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d’arcade planait sur une adaptation 
franchement moyenne et les cri¬ 
tiques allaient bon train. Le princi¬ 
pal reproche concernait l’écart de 
qualité entre le produit original 
(paru en arcade) et le jeu console ; 
des graphismes moins bons, des ani¬ 
mations parfois hésitantes, une vi¬ 
tesse d’action réduite et des 
problèmes d’affichages beaucoup 
plus importants dans la version 
console. Bien sûr, les critiques man¬ 
quaient foncièrement d’objectivité 
et, surtout, de relativité. On ne peut 
pas espérer obtenir, lors d’une 
conversion, la qualité d’un jeu d’ar¬ 
cade. En dehors d’aspects tech¬ 
niques revus à la baisse par rapport 
à la version originale, Daytona USA 
est amusant et très jouable. 

La version PC du jeu est une version 
Satum améliorée, au moins en mode 
SVGA. Les détails sont très nom¬ 
breux et, pour peu que vous soyez les 
heureux possesseurs d’une bécane as¬ 
sez puissante (un PI 33, par exemple), 
vous ne rencontrerez aucun problème 
de « clipping ». C’est-à-dire que l’af¬ 
fichage du décor (en 3D mappée) 
s’effectue par gros blocs et de façon 





saccadée. Sur Saturn, il s’agissait 
d’un défaut rédhibitoire, mais le PC, 
du fait de sa Ram plus étendue (l’in¬ 
tégralité du circuit est stockée en mé¬ 
moire), n’en souffre pas. Pour les 
autres, ceux qui ne possèdent pas une 
machine suffisamment gonflée, le 
mode VGA est parfaitement valable, 
et si l’on prend la peine d’éliminer 
quelques détails graphiques, le jeu 
devient très rapide ! 

En définitive, Daytona USA revu et 
corrigé par l’équipe de développe¬ 
ment de Sega PC, cela donne un bon 
titre, agréable à jouer et stimulant 
l’esprit sportif qui sommeille en cha¬ 
cun de nous. • 
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Novalogic 



F22 LIGHTNING (Mi-97)l 
Utilisant toujours sa technologie Voxel 2, 
un simulateur de vol d’un avion de com¬ 
bat ultra-moderne. 



Philips 


DEM ON DRIVER (Fin 96)1 
Voici une course de voitures qui rappel¬ 
lera aux nostalgiques Diabolo et Satanas 
et les fous du volant ! 



VOYEUR 2 (10/961 
Ce deuxième volet du jeu d'enquête poli 
cière sexy dans lequel vous devez épier 
et photographier les gens. 


BATTLE SLAYER (Début 9711 
Abordant un genre complètement inédit, 
Philips se lance dans l’arène des jeux de 
combats en 3D. 


























M.D.K 

ii 



Format : PC CD-Rom. 


Éditeur : Shiny Entertainment. 
Date de sortie : Novembre. 


Pour ceux qui n'auraient jamais entendu parler 
du prochain jeu de Dave Perry (on se demande 
comment ils auraient fait) voici un topo sur un jeu 
utilisant un nouveau système qui risque de 
rapidement faire des émules. 


D AVE PERRY est peut- 
être connu de certains 
d’entre vous, puisqu’il 
est entre autres «res¬ 
ponsable » de l’excel¬ 
lent Earthworm Jim dont le succès 
outre-Atlantique fut colossal. Quoi¬ 
qu’il en soit, le concept de M.D.K est 
fort éloigné de ce dernier. Pour vous 
situer le scénario grosso modo , vous 
répondez au doux nom de Kurt et al¬ 
lez devoir, lancé d’une base située en 
orbite géostationnaire, descendre sur 
Terre pour régler son compte à Gün- 
ter Glut (Gégé pour les intimes), ses 
sbires humains et robotiques. Pour ce 
faire, vous disposez du matériel que 


vous a fourni un scientifique un poil 
allumé du nom de Hawkins. Mais at¬ 
tention, le monsieur ne donne pas 
dans le James Bond. Il fait dans le 
bourrin le Hawkins. Son chef 
d’œuvre pendant son compagnonna¬ 
ge du Tour de France se nomme le 
mortier humain. C’est un casque tout 
ce qu’il y a de profilé qui possède un 
système de zoom tellement sophisti¬ 
qué qu’il renvoi à l’âge de pierre la 
malheureuse paire de jumelles que 
vous utilisez pour reluquer votre jeu¬ 
ne voisine dans sa salle de bain. En 
gros à chaque fois que vous l’action¬ 
nez, vous doublez ce que vous obser¬ 
vez à l’écran, et il n’ y a pratiquement 
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pas de limite. Pour corser l’objet, il 
est également équipé d’un canon la¬ 
ser qui est à la perforation de tronche 
ce que le poinçonneur des Lilas fut au 
ticket de métro. 

Tout en finesse 
En ce qui concerne le jeu en lui- 
même, il est découpé en plusieurs 
phases dans lesquelles vous allez de¬ 
voir parvenir à zigouiller tout ce qui 
entraverait votre progression. La vue 
du jeu se fait de deux façons. Soit 
vous êtes au corps à corps, et c’est 
l’aspect bourrin qui va prendre le 
dessus. La caméra se place alors der¬ 
rière vous et vous allez tenter de 
shooter tout ce qui vous barre la rou¬ 
te sans en prendre trop dans les gen¬ 
cives. Soit vous la jouez tout en 
« finesse ». Et si le résultat escompté 
reste le même, les moyens pour y 
parvenir sont un peu différents. 
Puisque le jeu n’est pas en précalcu¬ 
lé, vous allez pouvoir vous déplacer 
à l’intérieur de la ville à peu près ou 
vous le voulez, d’autant plus que 
Hawkins vous à pourvu d'une sorte 
de parachute extrêmement zouli qui 
vous permettra de sauter du haut 
d’un immeuble pour vous retrouver 
100 m plus bas sans ressembler à de 
la pâtée pour chien. Bref, une fois 
posté dans un endroit que vous ima¬ 



ginez sûr, vous commencez à ac¬ 
tionner votre zoom et lorsque les en¬ 
quiquineurs susceptibles de vous 
barrer la route sont dans votre ligne 
de mire : pan ! Ils sont morts. En 
plus, ils sont intelligents et réagiront 
de façon cohérente. S’ils sont deux 
et que vous séchez le premier, le se¬ 
cond va venir voir son pote ou fuir. Il 
ne restera pas droit comme un boulet 
en se moquant de se qui se passe au¬ 
tour de lui. Bref, M.D.K, ressemble 
à s’y méprendre à ce que pourrait 
être un Doom nouvelle génération 
avec des graphismes 3D en SVGA 
superbes et des possibilités d’action 
plus larges que «je fonce dans le tas, 
je tire, ouf, je ne suis pas mort... ». 
Patience, patience... • 



Playmates I. £. 



Vf 


BATTLE ÀRlNÀ TOSHINDEN (Dispo)l 
La version PC du célèbre jeu de combat 
sur Playstation ! Attention, machine 
puissante indispensable ! 



VMX RACING (Fin 96) 

Pour les férus de roues à crampons, une 
simulation de motocross, entièrement 
en 3D et qui bouge super vite ! 



ATHANOR (Début 97) 

Ce jeu d’action/aventure magnifique est 
développé en France par l’équipe de 
InVivo. Cocoricooo... 



SENTIENT (10/96) 

Sur une station orbitale, participez à une 
formidable aventure en 3D, moitié jeu 
de rôle et moitié stratégie. 
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Phantasmagoria 2 



Format : PC et Mac CD-Rom. 
Éditeur : Sierra. 

Date de sortie : Octobre. 


Après l'horreur invoquée dans le premier 
Phantasmagoria , le jeu d'aventure sanguinolent 
de Sierra revient à la charge *, avec une 
histoire différente encore plus inquiétante / 
malsaine et sanglante. 


D EPUIS Phantasmago¬ 
ria et 1 lth Hour, le jeu 
d'aventure/gore est un 
nouveau genre qui 
semble connaître un 
énorme succès. L’utilisation à ou¬ 
trance de vrais acteurs apparaissant 
en vidéo, avec maquillages et effets 
spéciaux à la clef, permet aux déve¬ 
loppeurs de créer des jeux au moins 
aussi effrayants que les films d’hor¬ 
reurs les plus choquants. Il faut 
avouer que la qualité de la vidéo 
est excellente, plongeant le joueur 
dans un vrai film interactif. Pour ce 
deuxième épisode, les scènes ont été 


tournées dans de vrais décors, avec 
une trentaine d’acteurs, pour un ré¬ 
sultat encore plus crédible. Tourner 
sur un fond bleu (ou vert) est, en ef¬ 
fet, difficile et le jeu des acteurs s’en 
trouve parfois faussé. Ici, les décors 
sont réels, tout comme la plupart des 
effets spéciaux et maquillages que 
vous verrez. Une option permet d’en 
restreindre l’accès aux plus jeunes, 
pour éviter de choquer les âmes sen¬ 
sibles, mais les adultes, toujours 
avides de sang, vont trouver leur bon¬ 
heur avec A Puzzle of Flesh, sous- 
titre explicite de Phantasmagoria 2. 
Vous y jouez le rôle de Curtis Craig, 
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un jeune homme perturbé qui vient 
tout juste de passer un an en asile psy¬ 
chiatrique. Tout commence pour lui 
avec de terrifiants et étranges événe¬ 
ments qui semblent se déclencher 
dans son voisinage : les rats lui par¬ 
lent, les photographies se mettent à 
saigner... et une créature inhumaine, 
Hccatomb, fait son apparition, dévoi¬ 
lant sur son passé d’indicibles se¬ 
crets ! À la limite de la dépression et 
encore incertain quant à sa santé 
mentale, le joueur va mener son en¬ 
quête sur son employeur et la société 
où il travaille, pour finalement dé¬ 
couvrir un effroyable secret. 

Frayeurs et sursauts 
Tout comme pour le premier Phan- 
tasmagoria, même si l'aventure n'a 
rien à voir, le système de jeu restera à 
peu près le même, le joueur évoluant 
en 3D dans des décors réalisés sous 
Silicon Graphics. La durée de vie an¬ 
noncée est d'une trentaine d’heures, 
mais le joueur devrait vraiment en 
avoir pour son argent. En effet, 
conscient du caractère un peu trop fa¬ 
cile du premier jeu. les concepteurs 
nous ont assuré que l’aventure serait 
plus complexe, tant par les énigmes à 
résoudre que par le scénario. Le jeu 



restera cependant accessible à tous, 
avec une aide en ligne pour ceux qui 
se retrouveraient bloqués trop long¬ 
temps. Comme pour tout vrai jeu 
d’aventure, vous pourrez ramasser 
des objets et les utiliser, mais le plus 
important restera l’interaction avec 
les autres personnages, par des dia¬ 
logues qui seront bien entendu entiè¬ 
rement traduits en français ! Le plus 
impressionnant reste bien sûr les sé¬ 
quences vidéo qui viennent perturber 
la progression du joueur. Entre les 
visions fantastiques, les monstres et 
surtout les scènes violentes, vous al¬ 
lez sursauter plus d’une fois... • 




Psygnosis 


Pocket Science 


BLUE ICE (09/96) 


Franchissant les frontières de l'Imaginai¬ 
re, voici une merveilleuse aventure à la 
Myst avec des centaines d'énigmes. 


WIPEOUT 2097 (10/96) 

Ce jeu, mi-course de véhicules, mi- 
shoot'em up revient aussi sur nos écrans 
dans une version largement améliorée. 


ZOMBIEVILLE (09/96) 


Dans ce jeu d'aventure/action, décou¬ 
vrez une ville infestée de morts vivants. 
Le but : survivre bien sùr. 
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Rama 



Format : PC CD-Rom. 


Éditeur : Sierra. _ 

Date de sortie : Noël 96. 


Basé sur les romans de Arthur C. Clarke et 
de Genry Lee > retrouvez le monde fabuleusement 
technologique de Rama, une œuvre littéraire de 
science fiction monumentale que Sierra bichonne 
comme il se doit. 


T OUS les fans de romans 
de science fiction ont 
immédiatement reconnu 
ce nom. Rama, symbole 
d'une des sagas les plus 
marquantes des années 70 et 80. Il 
faut dire que son auteur n'est autre 
que Arthur C. Clarke, (2001, l'Odys¬ 
sée de l ’espace ) qui suite au premier 
roman de cette œuvre. Rendez-vous 
avec Rama , fut contacté par un fan, 
Gentry Lee, ingénieur à la N.A.S.A. 
Depuis, ils ont écrit ensemble trois 
nouveaux romans « Rama », leurs ta¬ 
lents respectifs permettant de créer 
des histoires à la fois scientifique¬ 
ment crédibles tout en restant com¬ 


plètement imaginaires. Pour réaliser 
le projet, Sierra a fait appel à un de 
ses vétérans (8 ans de service déjà), J. 
Mark Hood. qui fût récemment chef 
de projet sur Phantasmagoria. Gentry' 
Lee participe activement au projet, 
donnant de précieux conseils sur tout 
ce qui est technologique dans le jeu, 
assurant surtout au produit une cohé¬ 
sion parfaite avec les romans. Enfin, 
pour compléter l'équipe. Sierra a fait 
appel à Richard Hescox, illustrateur 
célèbre qui a déjà à son actif plus de 
130 couvertures de romans de SF. Il 
s’occupera du design de tout ce qui 
sera graphique dans le jeu. Le dernier 
élément, mais non des moindres est 
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bien sûr Arthur C. Clarke lui-même, 
qui a été filmé au Sri Lanka, pour fai¬ 
re des apparitions vidéo lorsque le 
joueur sera vraiment bloqué ! 

Science-tasmagoria 
L’histoire se passe au début du 
XXIIIe siècle, alors qu’un mystérieux 
vaisseau spatial a été découvert à la 
frontière du système solaire. Sa taille 
(50 kilomètres de long sur 30 de dia¬ 
mètre) et sa signification (une race 
extraterrestre l’a construit) suscite im¬ 
médiatement une expédition pour 
l’explorer et découvrir son origine. 
Le joueur intégrera cette équipe d’as¬ 
tronautes, en remplacement d’un 
membre décédé au cours d’un acci¬ 
dent. De par sa taille gigantesque, ce 
vaisseau est un véritable monde à ex¬ 
plorer, dans lequel le joueur décou¬ 
vrira, outre le vaisseau en lui-même, 
des écosystèmes à son bord, avec des 
villes, des forêts, des déserts, etc., 
pour essayer de percer les mystères 
de cette civilisation alien. Le scéna¬ 
rio ne suivra pas a priori les romans, 
mais il restera dans l’esprit de 
l'œuvre originelle, avec une histoire 
complexe et pas mal de surprises. 
Pour réaliser le jeu, ce sont plus de 
3 000 décors en 3D qui seront créés, 
là où Phantasmagoria n’en offrait 



«que » 1 000. Ces écrans possèdent 
un style vraiment particulier, l’ap¬ 
port de Richard Hescox se faisant 
énormément sentir dans l’aspect 
résolument différent des mondes de 
Rama. Le jeu est bien sûr doté de 
graphismes en SVGA, avec des 
créatures utilisant aussi bien la vidéo 
(pour les astronautes) que l’image 
de synthèse, notamment pour les 
Biots, créatures synthétiques qui 
s’occupent de maintenir le vaisseau 
en état et de le défendre si besoin 
est ! Là encore, le lecteur des ro¬ 
mans et le joueur seront souvent sur¬ 
pris par ces nombreuses rencontres, 
vraiment originales ! • 
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3 DI RT Y DWARVES (12/96) 


On reprend le principe de The Lost 
Vikings et on transforme ces derniers 
en nabots survitaminés. 



BAKU BAKU (12/96) 

Les jeux de réflexion sont assez rares sur 
console, mais cette adaptation devrait 
toucher dn plus large public sur PC. 


VIRTUAFIGHTER (09/96) 

Le jeu de combat de Sega, en 3D, 
avec effets de rotation, de zooms 
et des tonnes de coups spéciaux. 



Sierra 





BETRAYALINA 

H 

FARA (10/9 




Reprenant le mot 
Krondor, voici un 

avpr \/i ip pn 3D rr 

eu 

ne 

r de Betraya 
>uveau jeu d< 
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Red Baron 2 


Malgré un dernier petit retard jusqu'à fin novembre > 
la présentation de ce simulateur de combats aériens 
pendant la Première Guerre mondiale fut 
un véritable régal pour les fans. 



Format : PC CD-Rom Win95. 
Éditeur : Sierra. _ 

Date de sortie : Octobre. 


R ED Baron fût, et malgré 
ses quelques années de 
bouteille, reste pour 
beaucoup, la seule vraie 
simulation de vieux cou¬ 
cous tout droit sortis de la Première 
Guerre mondiale. Dynamix, intégré 
à Sierra depuis, avait réussi le par¬ 
cours parfait à l'époque, avec une si¬ 
mulation accessible, plutôt réaliste et 
surtout « bougrement » jouable ! Le 
retour du Baron Rouge n’en est donc 
que plus attendu par tous les fans, 
profitant au passage de très sérieuses 
améliorations techniques. Fonction¬ 
nant exclusivement sous Windows 
95, Red Baron 2 utilise la même tech¬ 
nologie 3D que Silent Thunder-A 10 
Tank Killer 2, moyennant quelques 


améliorations techniques. Vous allez 
donc retrouver cette représentation en 
3D mappée, grâce à laquelle une ri¬ 
vière ressemble à une rivière et un 
champ de maïs à un champ de maïs. 
Le relief sera lui aussi présent, d’au¬ 
tant plus que certaines des zones de 
combat choisies n’en manque pas : 
Verdun, Ypres, la Somme, les 
Ardennes, etc. Se déroulant durant la 
guerre de 14-18, la simulation permet 
de voler à bord de nombreux appa¬ 
reils, du Spad au Nieuport, en passant 
bien sûr par le légendaire Fokker 
Triplan ! La qualité des graphismes 
en 640x480, permettra dès le premier 
coup d’œil de reconnaître le type 
d’ennemi, avec des avions modéli¬ 
sés en 3D selon les originaux, au- 
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jourd’hui relégués dans les musées. 
Le plaisir de jeu reste le même, le 
joueur devant faire face à la situation 
avec les moyens du bord, c’est-à-dire 
ceux du pilote. Les puristes de la si¬ 
mulation apprécieront sans aucun 
doute ce retour aux sources, où le 
combat se déroule à quelques mètres 
devant votre hélice, lorsqu’il faut an¬ 
ticiper et suivre un ennemi visuelle¬ 
ment, tournant la tête dans tous les 
sens pour le retrouver. Ici, on voit 
l’ennemi et on ne le cible pas à des 
miles de sa position avec un missile, 
comme dans les simu de combats aé¬ 
riens d’appareils modernes. 

Piloter avec sa tête 
La simulation proposera en effet, tout 
comme son prédécesseur de très 
nombreuses options pour paramétrer 
la difficulté ou le jeu en fonction de la 
puissance de vou e machine. Vous au¬ 
rez le choix entre trois modes de jeu, 
l’un pour démarrer tout de suite une 
mission aléatoire, sans avoir besoin 
de se compliquer la vie, le deuxième 
permettant de choisir une mission à 
travers tout une sélection allant de 


duels aériens, à des missions de sou¬ 
tien au sol, en passant par les attaques 
de ballons dirigeables ou l’escorte 
d’avions alliés ! Le dernier choix, le 
plus intéressant, est la campagne, ici 
renommée « plan de carrière ». Vous 
devrez en effet enchaîner mission sur 
mission, selon l’actualité guerrière, 
pour devenir le meilleur, l’As des As, 
le Manfred Von Richtofen de RB2... 
Le moteur qui génère automatique¬ 
ment les missions a été sujet à de très 
nombreux efforts, pour fournir en 
outre une intelligence artificielle 
digne d’un très grand produit. A tout 
moment, honneur oblige, vous pour¬ 
rez tenter de défier un des As ennemis 
(même le Baron Rouge en personne) 
pour gagner de la renommée et amé¬ 
liorer votre tableau de chasse. Atten¬ 
tion cependant, car il se pourrait très 
bien que des pilotes adverses fassent 
de même, venant vous lancer leur 
gant virtuel à travers la face, pour un 
duel dans les cieux à la loyale ! 
D’autre part, les missions pourront 
gérer l’action dans un rayon de plus 
de 200 kilomètres ! Vous pourrez ain¬ 
si distinguer au loin un duel ou un 
combat entre plusieurs dizaines 
d’avions et de décider ou non d’in¬ 
tervenir, histoire de parfaire votre ta¬ 
bleau de chasse ! • 




Sierra 


LEISURE SUIT LARRY 7 (11/96) 

Le sixième épisode des aventures du 
dragueur le plus célèbre du PC. Rigolade 


et créatures de rêve en perspective. 



Papyrus revient sur l'asphalte avec cette 
simulation de course Nascar encore plus 


rapide, plus belle, plus sympa. 



ROBERT LEE CIVIL WAR (11/96) 
Encore un wargame retraçant les ba¬ 
tailles de la guerre de Sécession. Mais 
celui-ci s’annonce comme fe meilleur.. 
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Wizardry Nemesis 



Format : PC CD-Rom. 
Éditeur : Sir Tech. 
Date de sortie : Fin 96. 


SirTech est un des éditeurs les plus expérimentés 
du marché, prodiguant depuis plus de quinze ans 
des jeux de qualité, leur fer de lance ayant été 
et restant le jeu de rôle, avec la saga des Wizardry ! 


E T EN attendant le Wizar¬ 
dry 8, annoncé pour la fin 
d’année prochaine comme 
un produit révolutionnaire 
(je sais, ils disent tous ça !), 
nous aurons le plaisir de retrouver cet 
automne le nouvel épisode de Wizar¬ 
dry (aventure gigantesque qui tiendra 
sur quatre CD-Rom), surnommé 
par l'équipe « Non, ce n’est pas Wi¬ 
zardry 8» ! Le jeu est l’aboutisse¬ 
ment de deux ans de travail, et devrait 
fournir au joueur la quintessence du 
jeu de rôle micro, mais surtout un 
produit facile d’accès qui permettra à 
tous de découvrir l’univers des jeux 
de rôle. 11 s’agira d’un soft en 3D vue 


subjective, dans lequel vous dirigerez 
un unique personnage, les déplace¬ 
ments se faisant «case par case», 
avec cependant un effet de scrolling 
fluide. Il n’y aura pas de création de 
caractère, votre héros commençant 
avec un équipement et des sta¬ 
tistiques identiques pour tous les 
joueurs. Par contre, comme dans tout 
JDR, ces caractéristiques et l’équipe¬ 
ment de votre personnage évolueront 
durant le jeu en fonction de vos actes. 
Si vous utilisez plus la ruse, le dia¬ 
logue ou la magie, ce seront les com¬ 
pétences mentales qui progresseront 
plus vite. Si par contre, vous avez 
plutôt recourt à la force brutale pour 
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passer les obstacles, ce seront vos ca¬ 
ractéristiques de combat ou de force 
qui augmenteront. 

Le joueur devra découvrir le secret 
qui se cache derrière la disparition 
des puissants Mages Nitherin, il y a 
de cela bien longtemps. Ayant libérés 
des forces incontrôlables, vous de¬ 
vrez donc retrouver de puissants ta¬ 
lismans magiques, affrontant de ce 
fait une entité maléfique redoutable. 
Pour mener votre enquête, il faudra 
bien sûr visiter de nombreux endroits, 
sans parler des très nombreuses 
scènes de transition en 3D, pour plus 
de 10000 images d’animation. 

Le combat « intelligent » 

À l’instar des Herelie et autres Wit- 
chaven, les combats se devront un 
peu plus réfléchis, avec à votre dis¬ 
position un grand nombre de possibi¬ 
lités. Pour les combats tout d’abord, 
chaque bouton de la souris corres¬ 
pond à une main. Vous pouvez donc 
tenir une épée dans la main droite et 
un bouclier dans la gauche. Avec le 
bouton gauche, vous pouvez parer un 
coup avec votre bouclier. En cliquant 
avec le bouton droit, vous donnerez 
un coup d'épée, qui pourra en outre 
varier selon la position du curseur à 


l’écran. Coup tranchant, de bas en 
haut ou attaque de la pointe, vous au¬ 
rez le plaisir de découvrir les attaques 
propres à chaque arme. La magie sera 
bien entendu de la partie, avec des 
sortilèges dotés d’effets visuels et so¬ 
nores de grande qualité. L’interface 
de jeu a été pensée pour rester la plus 
claire et conviviale possible, toujours 
dans cette même optique de toucher 
le public le plus large possible. Ce 
sont en tout plus de 40 types de 
monstres différents que vous aurez à 
affronter en temps réel, chacun 
d’entre eux possédant sa tactique de 
combat et ses attaques spécifiques. • 
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STAR GENERAL (09/96) 

Le moteur de Fantasy General, pour un 
thème futuriste. Stratégie, jouabilité 
et simplicité d’utilisation. 


iTelstar 



DJ FRESH (Fin 96)| 

Un jeu d’aventure/action en 3D isomé¬ 
trique avec des personnages modélisés 
en 3D superbes. 



iLSMR tHiTAR 


Il arrive enfin, le jeu d’aventure en SVGA, 
dans un univers médieval-fantastique. 
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Format : PC CD-Rom (MMX). 

Éditeur : Ubi Soft. _ 

Date de sortie : Novembre. 


Profitant de l'arrivée sur le marché de nouvelles 
technologies 3D, Ubi Soft prépare pour 
cet automne une course de voitures futuriste, 
exploitant pour la première fois le standard MMX 
d'Intel, spécialement développé pour les jeux ! 


L A CONQUÊTE spatiale 
n'a jamais été chose facile 
et dans le futur de POD, 
les terriens l'apprendront 
une fois encore à leurs dé¬ 
pends. Expatriés sur la planète lo, ils 
subissent l'attaque d’un virus des¬ 
tructeur, condamnant la planète à une 
annihilation imminente. Pour dési¬ 
gner le dernier passager de la derniè¬ 
re navette pouvant échapper à cette 
catastrophe, des courses de voitures 
sont organisées entre les derniers sur¬ 
vivants, un peu partout sur la planè¬ 
te : dans les villes, les marais, etc. 
Vous êtes bien entendu l’un de ces pi¬ 
lotes et votre but est tout simple : sau¬ 


ver votre vie. Du coup, pas de pitié 
pour les autres et tous les coups sont 
permis pour finir premier, ce qui si¬ 
gnifie que parfois, couper une trajec¬ 
toire ou jouer à touche-touche avec 
un adversaire sera indispensable à 
votre survie. Seul, vous affronterez 
des pilotes gérés par l'ordinateur, 
pour lesquels les développeurs ont 
passé beaucoup de temps à dévelop¬ 
per un comportement et un style de 
conduite digne de ce nom. Vous 
pourrez choisir plusieurs types de 
courses, dont le mode championnat 
sera bien sûr l’aboutissement. Pour le 
jeu en lui-même, le produit compor¬ 
tera 12 circuits normaux sans parler 
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de quelques circuits cachés, le tout 
dans quatre environnements gra¬ 
phiques différents et selon trois ni¬ 
veaux de difficulté. En fait, une des 
grandes originalités du produit vien¬ 
dra des circuits et de leurs formes. 
Très torturés, ils proposeront en effet 
régulièrement divers embranche¬ 
ments et raccourcis, sans parler de 
passages secrets, de routes se croi¬ 
sant, etc. Ainsi, même en étant largué, 
les bons pilotes pourront rattraper 
leur retard en utilisant au mieux les 
spécificités de chacune des courses, 
grâce entre autres aux diverses vues 
possibles. Avant la compétition, le 
joueur aura à choisir son bolide par¬ 
mi huit choix possibles et surtout, 
vous pourrez ensuite le modifier et in¬ 
fluer ainsi sur une vingtaine de para¬ 
mètres de course. 

En Foie Position 
Pour l’occasion, Ubi Soft a dévelop¬ 
pé son produit en exploitant la nou¬ 
velle technologie MMX intégrée sur 
les prochains Pentium qui sortiront en 
fin d’année. 11 s’agit grossière¬ 
ment d'instructions supplémentaires 
conçues pour améliorer les routines 
qui posent habituellement des pro¬ 
blèmes aux développeurs de jeux 


vidéo, notamment pour tout ce qui est 
3D. Il semblerait en outre que ce pro¬ 
duit soit prévu en bundle avec les pro¬ 
cesseurs MMX d’Intel qui sortiront 
en fin d’année. Actuellement, le jeu 
offre des graphismes haute résolution 
superbes, d’autant plus que les 35 000 
couleurs utilisées surpassent large¬ 
ment la concurrence, le tout à 25 
images/seconde sur les Pentium les 
plus costauds. L’impression de vites¬ 
se est excellemment rendue, grâce à 
l'utilisation judicieuse de textures. En 
outre, le jeu supportera plusieurs 
modes multijoueurs, dont une option 
huit joueurs par Internet ! • 




CLANDESTINITY (09/96)1 
Les auteurs de 7th Guest se lancent 
dans un produit plus grand public, 
pour une nouvelle aventure. 



Titus 




METAL RAGE (1 


BLOOD (12/96) 

Un jeu d’action gore par les auteurs de 
Duke Nukem 3D, rempli de vampires, 
goules et autres morts vivants. 







y,\ 




Æ 1 


ORION BURGER (09/96) 


Développé par Sanctuary Woods, un jeu 


d'aventure très cartoon dans lequel vous 


affrontez des aliens cannibales. 



PR EY (10/9 6) 

Par les auteurs de Duke Nukem 3D, 
un jeu qui est annoncé comme le grand 
concurrent du Quake d’Id Software ! 
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Rayman 2 



Format : PC CD-Rom. 
Éditeur : Ubi Soft. 
Date de sortie : Fin 96. 


Le personnage qui nous a tant amusé dans un jeu 
de plates-formes à succès revient pour 
de nouvelles aventures. De nouveaux pouvoirs, 
encore plus d'humour et des tonnes de surprises 
sont au rendez-vous ! 


I NITIALEMENT apparu sur 
la console Jaguar d’Atari, le 
mignon personnage de nos 
compatriotes d'Ubi Soft avait 
fait une apparition remarquée 
l’an dernier sur le PC (5 étoiles dans 
Gen4). Destiné à un très large public, 
il avait réussi à séduire aussi bien les 
débutants que les joueurs confirmés, 
pour un produit non-violent et rigolo. 
Il prépare son retour dans un nouveau 
jeu de plates-formes, encore plus dé¬ 
lirant, logique successeur de ce qui 
reste à ce jour le plus beau succès 
français dans le domaine. Notre sym¬ 
pathique ami doit de nouveau dé¬ 
fendre sa planète adorée des attaques 


fourbes d’une bande de robots, bien 
décidée à transformer son monde en 
une sphère métallique et froide. Ils 
ont d’ailleurs commencé et Rayman 
va donc devoir remettre son fameux 
poing dans la figure de quelques 
monstres agressifs, à travers une mul¬ 
titude de nouveaux décors. Ceux-ci 
sont superbes, en SVGA désormais, 
avec une pléthore d’ennemis, aussi 
drôles que dangereux. L’originalité 
de cette deuxième aventure se situe 
dans la possibilité qu’aura notre hé¬ 
ros, à passer au second plan pour pas¬ 
ser certains obstacles. Alors qu’il 
évoluera au premier plan, comme 
dans le premier jeu, il aura la possibi- 
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lité par moment de passer au « fond 
de l’écran » sur ce qui pouvait res¬ 
sembler à une simple corniche ou 
branche en arrière-plan ! Le sprite di¬ 
minue alors de taille, sans pour autant 
que cela ne réduise en quoi que ce 
soit la jouabilité ! La présence de 
nombreuses animations, d’effets de 
zooms et de rotations, de transparen¬ 
ce, etc., ajouteront encore à l’atmo¬ 
sphère du jeu. 

Un personnage modulaire 
Tout comme pour la première appa¬ 
rition de Rayman, la technologie em¬ 
ployée est dite modulaire. Chaque 
membre est indépendant du reste du 
personnage, ce qui permet bien des 
libertés. Ainsi, votre arme principale 
restera votre poing que vous pourrez 
faire tournoyer et envoyer vers un 
adversaire pour l’occire. Cette fois, 
vous pourrez même le diriger ou le 
transformer en plate-forme pour at¬ 
teindre une zone intéressante. Ray¬ 
man sera aussi amené à nager, à 
utiliser divers outils, parmi lesquels 
des crochets, un pistolet laser, 
un véhicule à ventouses, etc. Il pour¬ 
ra toujours sauter pour atteindre des 
niveaux supérieurs ou encore utiliser 


ses cheveux comme un «rotor» 
pour planer jusqu’au sol ! En outre, 
il sera accompagné par moment 
d'amis qui l’aideront de diverses 
manières, sans parler des possibili¬ 
tés pour notre sympathique héros à 
prendre des moyens de locomotions 
peu orthodoxes. 

Gardant tous les éléments qui ont fait 
le succès du premier Rayman, ce 
deuxième épisode, avec une réalisa¬ 
tion plus soignée, plein de surprises 
et une difficulté plus progressive, est 
à n’en pas douter un futur hit ! • 
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STREET RACER (12/96) 

Après la version console, Vivid Image 
prépare une adaptation PC pour cette 
course loufoque de véhicules. 





SHADOW WARRIOR (10/96) 

3D Realms continue sur sa lancée avec 
un jeu en 3D très violent, développé 
dans une optique multijoueur. 


OLŸMPIC GAMES (07/96) 

C’est la saison des J.O. et US Gold 
profite de sa licence pour nous préparer 
un produit multiépreuve. 




























Toonstruck 



Format : PC CD-Rom. 


Éditeur : Virgin I. E. 

Date de sortie : Septembre. 


Depuis Day of The Tentacle , les amateurs de jeux 
d'aventure délirants n'ont guère eu l'occasion 
de jubiler comme des fous. Qu'ils cessent de pleurer ,; 
avec Toonstruck, les zygomatiques sont de retour ! 


L LOYD. Oui, Christopher 
Lloyd, vous connaissez ? 
Une blouse blanche, le 
look dégingandé, les che¬ 
veux en pétard, les yeux 
hallucinés, bref, l’archétype du sa¬ 
vant fou... Vous l’avez sûrement 
déjà vu dans... Quoi ? Mais non, pas 
Harold Lloyd ! Je vous parle ici du 
savant franchement gratiné de la sé¬ 
rie Retour vers le Futur. Et bien cet 
acteur, dont vous avez également eu 
le loisir d’apprécier le rôle de (dé) 
composition dans la Famille Ad- 
dams, est au cœur d’un jeu d’aven¬ 


ture qui devrait sortir sous peu : 
Toonstruck. Inutile de vous le ca¬ 
cher plus longtemps, ce soft va faire 
un malheur ! J’irais même plus loin : 
s’il ne fait pas un cartoon (arf, arf), 
je me déguise en frigidaire et je me 
jette du haut d’un ahribus tout en 
chantant une tyrolienne endiablée. 
Vous ne me croyez pas ? Chiche ! 
De toutes façons, je n’aurai proba¬ 
blement pas à en venir à de telles ex¬ 
trémités. Si Day Of The Tentacle 
(LucasArts) a explosé le box-office 
à grand renfort de graphismes dé¬ 
jantés et d’humour no sense, Toons- 
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truck devrait faire de même, y a pas 
de lézard ! Mais n’y aura-t-il vrai- 
menl aucun lézard ? 

Delirium tremens 

Ben si, peut-être, l'univers du jeu 
étant entièrement composé d’ani¬ 
maux tooniens et anthropomorphes, 
le joueur pourrait parfaitement dé¬ 
couvrir un p’tit saurien verdâtre au 
détour d’une séquence de jeu, et cela 
sans s’en émouvoir outre mesure. 
Alors, celui-ci jouera-t-il au poker 
avec un crapaud acnéique ou se pré¬ 
lassera-t-il au soleil en sirotant un 
cocktail sans alcool ? Je l’ignore, 
mais sa présence n’est pas exclue. Il 
y a bien un chien culturiste, une 
vache landaise lascive et un clown 
psychopathe... alors, pourquoi pas 
un lézard ? Bien évidemment, les dé¬ 
cors du jeu collent parfaitement aux 
graphismes délirants des toons et je 
vous mets au défi de trouver un seul 
angle droit dans la foultitude d’objets 
colorés qui encombrent chaque écran 
de jeu. Reste qu’au milieu de cette 
harmonie toonienne, vous faites un 
peu tache. Mais regardez-vous, rogn- 
tudiu ! Vous promenez votre noncha¬ 
lance congénitale sous les traits de 
Christopher Lloyd, donc en vidéo in¬ 
crustée, et chez les Toons ça fait un 


peu désordre... on n’est pas chez Ro¬ 
ger Rabbit ici ! Ah tiens, si... un peu 
quand même. Le fait que vous, hu¬ 
main, soyez accompagné d’une sorte 
de tétrapode rosâtre y est sans doute 
pour quelque chose, l’abondance de 
scènes cinématiques aussi, mais on 
retrouve également le même esprit 
«adulte» (avec quelques scènes 
presque torrides) que dans Qui veut la 
peau... d’où un jeu riche en « fun » 
(de carottes). Ajoutez à tous ces in¬ 
grédients une interface de dialogue 
entièrement sous forme d’icônes ain¬ 
si qu’une grosse poignée d’énigmes 
farfelues (à la manière de Day of lhe 
Tentacle) et servez show ! • 




Viacom 


AEON FLUX (Fin 96)| 

Ce jeu d’action, développé par Cryo, uti¬ 
lise le « motion capture pour les person¬ 
nages et la 3D texturée pour les décors. 


ARCHMAGE (Fin 96)1 


Ce JDR/action dans un univers médie- 


val-fantastique sera multijoueur sur Inter¬ 


net. 3D texturée et près de 200 sorts. 



xxx 


ENNEMIES WITHIN (Fin 96)| 


Un jeu de plates-formes en 3D avec un 
zeste d’aventure, à travers 50 niveaux, 
remplis d’ennemis et d’armes mortelles. 


ENEMY NATIONS (10/96)| 


Un nouveau clone de C&C qui possède 


de nombreuses innovations : batailles 


sur Internet, zoom, jeu multitâche... 



JOE’S APARTMENT (Fin 96)| 

Aidez une joyeuse colonie de cafards 
intelligents à envahir un immeuble new- 
yorkais. Humour et stratégie pour tous. 
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Heart of Darkness 



Format : PC CD-Rom. 


Éditeur : Virgin I. E. 
Date de sortie : Noël 96. 


« D'après Éric Chahi, ce jeu sera parfait ou ne sera 
pas. Et comme il sera, il promet donc d'être parfait 
Ce que nous en avons vu ne nous fera d'ailleurs pas 
dire le contraire. » (Platon, mais ivre). 


J 'AI rencontré Éric Chahi en no¬ 
vembre dernier, à l’occasion du 
Supergames. Je fus bien sûr très 
impressionné : approcher enfin 
le génial concepteur d’Another 
World, le premier jeu d'aventure/ac¬ 
tion à m’avoir collé la truffe sur le 
moniteur pendant des nuits en¬ 
tières... quel aboutissement ! Oui, 
parce que c’est quand même pour 
cela que j’ai épousé le métier de jour¬ 
naliste : serrer quelques illustres 
mains. Alors, évidemment, j’étais 
ému, très zému. Quand il m’a non¬ 
chalamment tendu sa centième carte 
de visite de la journée, j’ai même 
failli pleurer de bonheur. Heureuse¬ 


ment, le journaliste d’investigation 
qui sommeille en moi a repris le des¬ 
sus juste à temps pour m’éviter 
quelques effusions inopportunes, j’ai 
donc abordé immédiatement le sujet 
qui fâche : pourquoi tant de retard ? 
Là, Éric Chahi a été très clair : oui. je 
fâchais. Ensuite, il s’est lancé dans 
l’explication du pourquoi... et j'ai 
écouté attentivement. Mais rappelons 
d’abord ce qu’est Heart of Darkness 
et en quoi ce soft s’annonce d’ores et 
déjà comme un sommet en matière 
d’aventure/action. En découvrant le 
jeu, on a d’abord le sentiment d'être 
en présence d’un jeu de plates-formes 
et effectivement, en terme de moda- 
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lités de jeu. il n’y aura guère de dif¬ 
férence : le héros courra sur des cor¬ 
niches, sautera au-dessus de failles 
mortelles, éliminera des ennemis, 
grimpera le long d’échelles, etc. 
Bref, vous devrez lutter pour la sur¬ 
vie d'un spritc (un héros en quête de 
son chien) en milieu hostile (un 
monde envahi d’entités maléfiques). 
Pour le reste, Heart of Darkness sera 
autrement plus riche qu’un plates- 
formes traditionnel. 

Rêvons un peu... 

Imaginez en effet un jeu d'action qui 
serait doté d’une vraie intrigue avec 
rencontres, rebondissements et dé¬ 
nouement. Un jeu dans lequel phases 
d'action (jouables) et scènes cinéma- 
tiques (non jouables) s’enchaîne¬ 
raient sans la moindre rupture, dans 
l’exact prolongement de la précé¬ 
dente séquence. Un jeu dans lequel 
les animations de chaque sprite se 
subdiviseraient en un nombre colos¬ 
sal de mouvements intermédiaires, 
plus encore que dans certains dessins 
animés. Un jeu, enfin, dont l’envi¬ 
ronnement sonore (bruitages et mu¬ 
siques) accompagnerait parfaitement 
l’action, avec des variations du volu¬ 



me sonore et du thème musical dé¬ 
pendant de la situation dans laquelle 
se trouve le héros (calme relatif, me¬ 
nace, danger). Et bien, ce jeu ultime 
existe et c’est Heart of Darkness... 
ou plutôt ce sera Heart of Darkness. 
Parce que la recherche d’une parfai¬ 
te intégration jeu/sons/scènes einé- 
matiques ne s’improvise pas. voire 
justifie quelques retards (c'est l'ex¬ 
plication d’Éric Chahi). Cela dit, les 
concepteurs semblent désormais 
avoir atteint ce but et portent au¬ 
jourd'hui leurs efforts sur le dosage 
de la difficulté de jeu. bref ils peaufi¬ 
nent comme des fous... pour que 
Noël soit vraiment Noël. • 




Viacom 


MTV : SLAMSCAPE (Fin 96) 

Mélange de shoot’em up en 3D, inté¬ 
grant un système de musiques interac¬ 
tives du groupe God Lives Underwater ! 



SNOW CRASH (10/96) 

Prêt pour un beat’em up en 3D textu- 
rée ? Du sabre à la mitraillette détruisez 
vos ennemis dans un cyberspace violent. 


Virgin I. E. 



BLADE RUNNER (Mi-97) 

La licence du célèbre film de Ridley Scott 
pour un jeu d’aventure développé par 
Westwood Studios. 



C & CRED ALERT (Automne 96)i 
En SVGA, une intelligence artificielle plus 
développée, une trentaine de nouvelles 
unités et un mode réseau à six ! 



CHEVALIERS DE BAPHOMET (10/96)1 
Révolution Software vous fera 
prochainement découvrir le secret des 
Templiers dans cette aventure fabuleuse. 
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Screamer 2 



m J 

k .... 






Format : PC CD-Rom. 
Éditeur : Virgin I. E. _ 

Date de sortie : Novembre. 


Malgré un léger problème de difficulté mal dosée , 
Screamer était indiscutablement un des meilleurs 
et des plus beaux jeux de course de l'année 95 
(dans la catégorie arcade). Un an plus tard\ le retour. 


P EUT-ON parler d’un « 2 » 
sans parler du « 1 » qui le 
précède et lui confère un 
sens ? Oui, parce que sans 
le 1, il n'y aurait pas eu le 
2, donc peu de chance de 3... et en¬ 
core moins de 4 (si on y réfléchit 
bien). Faire référence au 1, c’est donc 
d’une certaine manière légitimer 
l’existence du 2. En effet sans le 1, le 
2 serait en fait un simple 1, il n'exis¬ 
terait donc pas en tant que 2. On peut 
aussi s’interroger sur les dissem¬ 
blances entre le 1 et le 2. Car sans dis¬ 
semblances. le 2 serait comme le 1 et 
donc ne mériterait pas l’appellation 2. 
11 y a donc des différences entre les 
deux... mais relatives, puisqu’un édi¬ 
teur ne sort jamais un 2 qui s’éloigne 
trop largement d’un 1. D’un point de 


vue rédactionnel, je pourrais donc in¬ 
sister sur leurs similitudes et vous dé¬ 
crire le 2 tout en vous parlant du 1. 
Mais comme, à l'inverse, le 2 res¬ 
semble nécessairement au 1, je pour¬ 
rai parler immédiatement du 2, cela 
m’éviterait un détour par le 1. Finale¬ 
ment, je vais donc vous décrire le 2, 
mais gardez bien en tête qu’il res¬ 
semble beaucoup au 1, parce que si¬ 
non pourquoi me serai-je fendu d’un 
délire pseudo logique, hein ? 

Che bella macchina ! 

Bon, où en étions-nous ? Ah, oui, 
donc Screamer 2 sera, comme son 
grand frère, une course de voitures 
de type « arcade », c’est-à-dire « non 
simulation » : pas de dégâts en cas 
d'incident, pas de gestion de res- 
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sources (essence, usure des pneus), 
système de « check point » à franchir 
(course contre la montre)... nous 
sommes loin de GP2 ou de Indycar 
Racing ! Pourtant votre but est le 
même : foncer, arriver le premier, 
être le meilleur, etc. À une différen¬ 
ce près : comme votre voiture ne su¬ 
bit aucun dégât susceptible de vous 
faire sortir définitivement de la 
course, vous vous laissez aller à 
des comportements peu recomman¬ 
dables. Oui, parce que si vous ne 
disposez d’aucun missile ou autres 
joyeusetés délétères (comme dans 
Hi-Octane), il vous reste quand 
même votre carrosserie. D’accord, 
cela fait un peu mal de rayer votre 
Porsche ou votre Ferrari en la jetant 
sur les voitures concurrentes mais 
bon, si vous percutez un adversaire 
et qu’il effectue quelques tonneaux, 
il perdra du temps et ce sera bien fait 
pour lui, I’@#$# ! (injure souvent 
utilisée en réseau, parfois en solo, 
mais plus rarement). Inutile donc 
de vous dire que si Screamer était 
fun, le second volet le sera tout au¬ 
tant : dérapages, carambolages, blo¬ 


cages... tous les ingrédients d'un 
bon jeu d’arcade devraient être ré¬ 
unis. Quant aux différences du 2 au 
regard du 1, elles seront suffisam¬ 
ment nombreuses pour renouveler 
l’intérêt de jeu : nouvelles voitures, 
présence d’un rétroviseur et, bien 
sûr, six nouveaux circuits. Ces der¬ 
niers, moins urbains que les précé¬ 
dents mais toujours aussi beaux (en 
VGA comme en SVGA), parcour¬ 
ront même l’Égypte (pyramides) et 
l’Amérique du sud (temples Maya) ! 
Euh... et la protection des sites na¬ 
turels, alors ? • 



Génération 4 IM Hors-série E3 


Virgin I. E. 




CREATURES (09/12) 

Un concept révolutionnaire, que ce 
produit grâce auquel vous allez « élever 
des créatures intelligentes. 



MOTOCROSS (Été 96) 

Une simu de Motocross signée Graft- 
gold. Des courses « speed » avec des 
sauts et des accidents spectaculaires. 
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et en plus, pour chaque commande, 3617 TAD 7 vous offre des cadeaux ! Génial non ? 


3617 TAD7 


(5,57 F/MN) 


RECEVEZ GRATUITEMENT VOS DISQUETTES 
ET CD ROMS PAR LA POSTE 

MUSIQUES : De la bonne vieille rengaine aux séries 
TV en passant par les mix, les remix et et les tubes 
de variétés 

MANGAS : Des milliers d'images de japanimations en 
tout genre et de haute qualité 

MODELES : attention les yeux ! Retrouvez les 
belles filles du monde et mettez-les sur votre 
disquette 

WINDOWS 95 : des centaines de logiciels pour votre 
interface favorite 

JEUX : de l'action, de l'aventure, de la réflexion, mais 
aussi des dizaines de tips, astuces et solutions de 
jeux 

ADULTES : une sélection DEMENTIELLE pour 
adultes très avertis' 

Sur 3617 TAD7 : 

Commandez gratuitement nos sélections de DISQUETTES et CD ROMS 

Faites vous-même votre sélection à partir de milliers de logiciels, d’anima¬ 
tions et de photos de très haute qualité puis recevez la sur disquette par la Poste 
en 48 H (sous pli discret). Il ne vous en coûtera que le prix de la communication. 


GAGNEZ LES DERNIERS CD ROMS - JEUX - ADULTES DU MARCHE ! ... 



3615 MAFF 

(1,29 F/MN) 

VOUS N'EN CROIREZ PAS VOS 

YEUX 

Téléchargez des millions de photos, sons, 
musiques et logiciels pour PC 


Je désire recevoir GRATUITEMENT une disquette contenant : 

J Le kit moondial de téléchargement 3615 MAFF / 3615 SOUND 
□ Le catalogue couleur de CD ROMS pour adultes (+ de 18 ans) 

NOM:.PRENOM:.AGE:. 

ADRESSE :. 

CODE POSTAL :.VILLE :. 

Bon à remplir ou à recopier et à retourner à : 

KOMICOM 

101 avenue du Général Leclerc - 75014 PARIS 


Je certifie êlre âgé de + de 18 ans 
Signature : 


Mangas - Win 95 
Musiques (mid/mod) 
PAO - Fontes - Adultes - 
Top Modèles ... 









































CENTURY 

I NTERACTIVE 


AIABEL OF MUSICPARK ENTERTAINMENT 


CD ROM PC Windows 3.1 et Windows 95 
• Inclus : un CD audio 

"Dialogues en anglais sous-titrés en français 

http://www.musicpark.com/ 

© 1995 MusicPark Entertainment, a division of Pixelpark Multimedia. Ail rights reserved. 


QUESTION 


‘Sera-ce le plus beau jeu du monde ?” 

(CD Loisirs) 

“Un très grand jeu” (PC Loisirs) 

“Tout regorge de détails visuels à pleurer de bonheur” (Joystick) 

Les décors splendides ne sont rien , en comparaison de l’animation 
des personnages et des monstres” (Hit Gen4) 

“Bermuda Syndrome est d’une beauté , mes enfants !” (PC Fun) 

“Je l’ai dit et le répète : ce jeu est épatant !” (CD Loisirs) 

18/20 (SVM Multimedia) 


Bermuda Syndrome disponible en version française 






SUPER-HEROS 

INSTANTANE 


A consommer avant] 11.10.99 




ELECTRONIC ARTS* 


✓i :3RL-_ 'TS : 

^ONES TEMPORELLES <PREHISTOIRE MOYEN J£ FT[ t iRP flZTEOUE 

~ -"'S fl MOI' ,, '.! r WPJRr W ” _jkNT ET PUT1IR> I 

ropp^Jl 111- •**» F . 4 *G, RHP’ÎER MASQUE J 

EPEE LANCE tualL üi>£ .. "’E L r Zt.R am. il£^ r l bk >tiAT 

garantie SANS COLORAN T. L 


fMode d'emploi :) 

1 > Déchirez 
l'emballage 

2> Ouvrez 
la boîte 

3> Découwre^ ia 
nouvelle 
technologie 
Xtra-3DMotion 
4> Préparez-vous à 

voyager dans le temps 



Time Commando sera disponible 
cet été sur Playstation et PC CD. 


DOS & 




















